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Un joc pentru gamerii bătrâni care 
vor să întinerească cu 10 ani? Sau 


GENIAL! "Father of Computer Gaminq" ajunge din nou 
primul la Alpha Centauri a perfecţiunii jocurilor video! 


im 


tineri cu tot atătia ani? 


Acţiune furibundă, atmosferă de 
linia întâi, spectacol de Hollywood. 

Vi se pare puţin pentru 

un FPS WWII? 
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Noul CableLink: abonamente de la 9 USD/lună, 
Viteze de până la 768 kb/s 


Noul CableLink îţi aduce acum 3 abonamente mai uşor de plătit şi de folosit. în plus, acum 

traficul este nelimitat, iar fiecare pachet are incluse multe minute gratuite de convorbiri în 
reţelele Romtelecom şi RDS.Tel. 


Mai multe detalii te aşteaptă pe www.rdslink.ro. 
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EDITORIAL 



Consens. Ce termen minunat! Sună liniştitor, 
plăcut şi duios ca o muzică psihedelică în urechi¬ 
le unui rocker. La noi, termenul a făcut carieră 
începând cu incantaţiile preşedintelui care a che¬ 
mat minerii la Bucureşti, parcă... Pe atunci, în 
România aveai o problemă dacă nu te dovedeai 
„om de consens". Dar, dacă ne uităm puţin, peste 
gard, la capra vecinului (cum ne stă bine), vedem 
că şi alţii au probleme cu înţelegerea acestei stări. 

Unul dintre redactorii de la Gamesdaily şi-a 
luat inima-n dinţi şi a redactat un pamflet la adre¬ 
sa unor colegi din presa scrisă şi a unor publisher-i 
de jocuri video. Omul e supărat. Foarte supărat. 
El spune că jurnaliştii sunt obligaţi să pupe în 
locuri moi şi absconse diferiţi publisher-i ca EA 
sau Activision pentru că, altfel, riscă să nu fie invi¬ 
taţi la prezentările dedicate presei şi să nu pri¬ 
mească jocurile spre testare înainte de apariţia 
acestora. Trist. La cât de sălbatic se descarcă azi de 
pe internet tot ce-i nou („înaintea celui mai tare 
gamer"), pentru o revistă este dramatic să nu pri¬ 
mească review code-urile înainte de apariţia 
jocurilor... Şi totuşi, dacă nici jurnaliştii nu au 
dreptul să spună ce gândesc despre un joc fără 
să-şi facă probleme în privinţa reacţiilor publi- 
sher-ilor, atunci cine să mai critice? Pe de altă 
parte, este foarte adevărat că au apărut, peste 


noapte, foarte mulţi „redactori" de gaming care 
nu prea ştiu cu ce se mănâncă jocul pe care îl pre¬ 
zintă şi îşi etalează orice altceva, numai cunoştin¬ 
ţele despre jocul testat nu. Cred că în întreaga 
lume, la ora actuală, poţi număra adevăraţii 
redactori de jocuri pe degetele de la o mână... Să 
fim sinceri, nu publisher-ii stau prost cu ştiinţele 
comunicării, ci mai degrabă undeva, în sânul 
redacţiilor revistelor de jocuri se aciuează „jurna¬ 
lişti totali", care acceptă să joace după cele două 
porunci ale PR-ilor: 

a) niciodată să nu vorbeşti de rău un joc înain¬ 
te de apariţia lui; 

b) întotdeauna să publici teste obiective. 

Curios, din moment ce jocul e terminat în pro¬ 
porţie de 85%, ce poţi să spui de bine despre el, 
dacă se vede de la o poştă că va fi un avorton? 
Apoi, ce înseamnă un test obiectiv? Dacă masele 
se prosternează în adoraţia unui joc, tu ca redac¬ 
tor nu ai voie să-i aduci critici negative? Adică, 
dacă majoritatea ascultă manele, tu, ca iubitor de 
rock sau jazz nu ai voie să fii incisiv în privinţa 
acest gen muzical??? Prea sună totul a politically 
correct! 

CIPRIAN COROIANU 

redactor-şef 
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ACTUALITĂŢI 


ştiri, zvonuri, anunţuri 


OPINIE 

ERDEIJACINT 


Multiversul 

jucătorului 


% 



Oamenii trăiesc pe Terra, care gravitează 
în jurul Soarelui, în galaxia Calea Lactee, în 
mai ştiu eu ce zonă sau parcelă a 
Universului... Majorităţii oamenilor le ajun¬ 
ge sau câteodată li se acreşte de ceea ce 
înseamnă viaţa cotidiană. Ei îşi trăiesc zile¬ 
le după anumite ritualuri, respectând con¬ 
venţii şi reguli de convieţuire vechi de când 
lumea şi rutina zilnică le conferă o anumită 
stare de siguranţă. Există însă oameni care 
nu se mulţumesc cu atât Oameni care simt 
că au fost născuţi pentru a îndeplini ceva 
măreţ, oameni care simt nevoia să explore¬ 
ze, să cerceteze şi să vadă ce poate exista 
dincolo de suprafaţa existenţei obişnuite. 
Ei sunt cei care simt că au aterizat în locul 
greşit, sau cel puţin în secolul greşit Nu 
vortesc de neadaptaţii sociali... ci de cei 
care nu se mulţumesc dar cu o singură exis¬ 
tenţă. Cei datorită cărora a apărut ideea de 
universuri paralele, planuri paralele alte 
lumii. Vorbesc de visătorii a căror operă se 
încadrează în planul fantasticului, fie că 
vorbim de SF ori de medieval fantasy. Ideea 
lor însă nu este prezentă doarîn scenele fil¬ 
melor sau între copertele cărţilor. Această 
idee s-a materializat sub forma jocurilor 
video. Deşi încă şi azi mulţi consideră acest 
domeniu drept o pierdere de vreme sau 
încrengătură infantilă a industriei U, ade¬ 
vărul este că rolul jocurilor video este unul 
inimaginabil de mare. Acestea reprezintă 
porţi spre lumi noi şi incitante, care abia 
aşteaptă să fie descoperite. Re că sunt uşi 
spre trecut sau spre viitor, ele reprezintă 
una dintre cele mai bune modalităţi de 
îndeplinire a viselor. Prin intermediul jocu¬ 
rilor, orice om poate deveni cavaler nobil, 
pilot de curse, agent special al forţelor afla¬ 
te în slujba Maiestăţii sale sau orice altă 
creatură mistică, mitologică sau incendia¬ 
ră. Cu ajutorul jocurilor ne putem plimba 
prin castele medievale, pentru ca apoi, 
printr-un singur gest, să ne găsim în seco¬ 
lul XXV fără să ne fi ridicat din fotoliul nostru 
înţepenit în secolul XXI. 

Cei care pătrund într-un joc ajung într-un 
nou univers. Cei care joacă nu trăiesc doar 
o viaţă, ci o mie! Jocurile reprezintă multi¬ 
versul în care fiecare poate deveni ceea ce 
vrea! 




Moartea recentă a doi net 
gameri a ridicat din nou pro¬ 
blema legată de dependenţa 
dată de MMORPG-uri. O 
tânără fată, cunoscută de 
comunităţile online sub nick- 
name-ul "Snowly", a decedat 
de curând după ce a petrecut 
câteva zile bune în faţa moni¬ 
torului, pistonând (da, aţi ghi¬ 
cit) World of Warcraft, în tim¬ 
pul unei sărbători naţionale. 
Prietenii ei, care îi împărtă¬ 
şeau aceeaşi slăbiciune pentru 
lipsa vieţii sociale, au declarat 
că domnişoara în cauză era o 
membră foarte activă în cadrul 
Ghildei, precum şi un perso¬ 
naj oficial cheie, datorită fap¬ 
tului că era mereu Online. La 
doar după câteva zile de la 
moartea ei, colegii din acelaşi 


clan au ţinut o imensă înmor¬ 
mântare virtuală, din care 
puteţi vedea detalii în screen- 
shot-ul alăturat. Evenimentul 
a fost umbrit insă de moartea 
altul jucător, drept pentru care 
comunităţile au început să îşi 


îndemne membrii la o atenţie 
deosebită în ceea ce priveşte 
sănătatea lor, iar şapte compa¬ 
nii producătoare de jocuri au 
declarat că vor instala un 
sistem anti-obsesie în viitoare¬ 
le lor produse. 


Australia vrea 18+ pe jocuri 


Probabil una dintre puţinele 
ţări din lume în care nu există 
ştanţa de 18+ pe jocuri (cea mai 
mare fiind MA15+), Australia 
s-a luptat până acum cu nume¬ 
roase probleme legate de acest 
aspect. Par example, jocuri ca 
GTA, Leisure Suit Larry sau 
NARC au fost interzise fără 
drept de apel, spre disperarea 
gamerilor care abia aşteptau să 
le ţină în poale. Ca o reacţie 
destul de finuţă Ia această gaură 
enormă din legislaţia australia¬ 


nă (să nu uităm că băieţii au 
ştanţa de mature content, dar 
numai pentru filme), The Inter¬ 
active Entertainment Associa- 
tion of Australia a comis un son¬ 
daj de opinie printre cetăţeni, 
chestionându-i cu privire o 
eventuală nouă clasificare a 
jocurilor video. Surpriză? Nu 
cred. 88% dintre cei intervievaţi 
cred că ar fi normal ca un joc cu 
violenţă excesivă sau cu conţi¬ 
nut ceva mai roz să fie catalogat 
drept mature only. 



Malestorm 



Se pare că viitorul ne rezervă şi altceva decât 
strategii real time militare. Colaborând cu compa¬ 
nia rusească KDV games (cunoscută anterior sub 
titulatura de K-D LAB), Codmasters plănuiesc să 
lanseze un RTS asemănător, se pare, cu premia¬ 
tul Perimeter. Cu un engine grafic de calitate şi cu 
o grămadă de features dintre cele mai apetisante, 
cum ar fi unităţi upgradabile şi arme de distruge¬ 
re în masă spectaculoase, Malestorm are loc într- 
un viitor nu prea colorat unde, în pragul unui 
dezastru ecologic, pământenii se văd ameninţaţi 



ţM k 




de o invazie extraterestră. Conceptul "original" 
de care vorbesc producătorii tare îmi seamănă 
mie cu cel din Earth 2160. 
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Distant Guns! 


Producător Storm Eagle Studios 


Gen: Simulator 


Termen: necunoscut 









torm Eagle Studios se umflă în pene şi anunţă cu fanfară şi lău¬ 
tari că lucrează la Distant Guns!, o combinaţie de strategie şi 
simulare, cu ecouri profunde în epocile in care toată lumea se războia 
ca la carte. Acţiunea jocului este plasată în timpul războiului ruso- 
japonez de prin 1904, această alegere oarecum nouă pe plan de mar¬ 
keting, iar băieţii de prin 
laboratoare se pare că se 
chinuiesc de zor cu un 
engine 3D de ultimă gene¬ 
raţie. După ce s-au zbătut 
în tăcere timp de vreo 4 
ani de zile, producătorii 
şi-au anunţat titlul, spe¬ 
rând ca toate elementele 
definitorii ale jocului să 
prindă la public. 




Producător Digital lllusion 


Gen: FPS 


Termen: necunoscut 


opaaa, iaca o ştire de senzaţie. După ce Battlefield 2 a avut un 


focuri 




multiplayer, producătorii au anunţat cu nonşalanţă că deja s-au apu¬ 
cat de treabă pentru un sequel. Ce neruşinare, dom'le, jocul încă nici 

nu a căzut din top ten 


la vanzari şi deja se 
gândeşte lumea la o 
continuare. Oricum, 
ni se promit o grăma¬ 
dă de noutăţi legate 
de acţiune şi game- 
play, o grafică bună, 
arme de calibru (şi la 
propriu şi la figurat), 
precum şi multe ore 
în faţa monitorului. 



Twilight War 



s 


au războiul dubios. Nu că nu ar fi j de mii de MMO-uri în pro- 


ducţie, nu că toată lumea se joacă, mănâncă şi moare în faţa lui 
World of Warcraft, doar că Smiling Gator a pus mâna pe engine-ul 
Half-Life 2 şi plănuieşte să îl folosească (cu succes?) în viitoarea lor 


MMOFPS 


fantasy stile, adi¬ 
cătelea RPG, însă 
cert este că engi- 
ne-ul permite 
multe. Dacă băie¬ 
ţii se vor concen¬ 
tra puţin şi asu¬ 
pra elementelor 
de gameplay, ră¬ 
mâne de văzut. 



They Hunger: Lost Souls 


Producător Black Widow Games 


Gen: FPS 


Termen necunoscut 


U 


ndeva, de mult, 
într-o galaxie foar¬ 
te îndepărtată, apărea 
un mod pentru Half- 
Life care a făcut furori 
prin redacţia noastră 
până acum ceva timp. 

Avea un multiplayer 
demenţial şi o campanie 
singleplayer acceptabi¬ 
lă, drept pentru care 
lumea, care se învârte 
mereu, mai ceva ca rotiţele din capul lui nenea Boli, a decis că e tim¬ 
pul pentru un joc stand alone. Bazat pe engineul Source al lui Half- 
Life 2, They Hunger: Lost Souls va fi plasat undeva prin anii 1960, 
îmbiindu-ne să clăpăcim funduleţe putrezite de zombies. 






Da Vinci Code 


Alien Arena 2006 


Producător COR Entertainment 


Gen: FPS 


Termen: trim IV 2005 


C 


are dintre noi nu s-a 

_ delectat în vremurile 

bune cu o partidă-două- 
zece de Quake III, pe 
meleagurile reţelelor? Ei 
bine, se pare că cineva s-a 
gândit că engine-ul acestui 
joc deja bătrânel nu a fost 
încă stors complet de 
potenţial, drept pentru care 
COR Entertainment a pus 
mâna pe codul sursă al 
jocului (prin metode abso¬ 
lut legale, vă asigur) şi vor 





grăma 


dă impresionantă de moduri multiplayer, plus arme... yummy, arme. 
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ACTUALITATI 


F 


anunţuri 



ştiri, zvonuri 


Topul cititorilor PC-Games 

Ca să ştii ce se joacă cu adevărat lună de lună aflăm ce se perindă pe monitoarele cititorilor 

PC Games 4 Fun. 



A 


(Digital lllusion/EA) 

FIIND UN MAREfan al shooter-elor militare, Gordon nu rezistă niciodată unei astfel 
de provocări Online. Vă zic un secret, însă, ultima dată l-a frăguit soţia cu 15-0. 



FAHRENHEIT 

(Ouantic Dreams/Atari) 

ÎN LUMEA ASTA CRUDA, e greu să 
mai ţii pasul cu un adventure bun. Nu 
şi pentru Jacint, care defilează prin 
ţările virtuale ca la el acasă. 


MYSTV 

(Cyan/Ubisoft) 

SĂTUL DE MANAGERE Offotbal, mai 
ales după ce şi-a luat-o pe cocoaşă de la 
Avântul Hidişel, segerică Mirciulică a 
decis să se relaxeze... mistic. 
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DUN6E0N SIE6E 2 

(GPG/Microsoft) 

CĂUTĂNDUŞI METODIC dragostea 
pe tărâmurile imaginare ale Arranei, 
domnul Hiticaş a descoperit că iubi¬ 
rea nu e pe gratis. Costă puncte de 
skill. 


WORLD OF WARCRAFT 

(Blizzard/VU) 

DUPĂ 0 TURĂ BUNĂ6e umilit paladini 
în faţa casei de licitaţii, Fratele Pavel 
şi-a luat desaga cu premii în spinare şi 
a plecat la cules floricele. 






EARTH 2160 

(Reality pump/Deep Silver) 

STRATEGIE , STRIGĂ TOŢI porii lui 
Ciprinel, care se avântă frenetic în 
tumultuosul şi indezirabilul univers 
post-apocaliptic. 


ADVENT RISING 

(Glypx/Majesco) 

CU OCHELARII PROPTTŢlpe vârful 
nasului, Mircea uită pentru moment de 
îndatoririle sale familiale şi atinge, tre¬ 
murând, cutia jocului. 


% * 
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TOTAL 0VERD0SE 

(Deadline Games/SCi) 

NEPUTÂND FI DERANJAT din medi- 
taţia sa impenetrabilă, fratele 
Harius necesită o supradoză de 

BUZZ-uri pentru a veni la şedinţa de 
redacţie. 


FIFA 2006 

(«/EA) 

UN UNIVERS NU PREA FAMIUARpen- 

tru fratele Jadnt, care încearcă să 
convingă mingea să nu urmeze calea 
întunecată a Forţei. 


NBA 2006 ■■■HH 

(EA/EA) 

DEGEABA E PAULt nalt 

cât o prăjină, deoarece antitalentul 
său la chestiile ce implică activităţi 
"outdoor" este fantastic. 
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Foarte multă lume este la 
curent cu cine este Jack 
Thompson şi cu aversiunea sa 
dezlănţuită pentru jocurile 

A 

video. In cel mai recent comuni¬ 
cat de presă al său, pe lângă 
anunţul conform căruia se va 
implica activ în procesul din 
Alabama "GTA cop killer", 
domnul avocat s-a apucat să se 
lege pe faţă de Sony, şi de 
Japonia în general. Thompson 
acuză făţiş Japonia de co¬ 
miterea unui nou Pearl Har- 
bour 2, prin "dumping-ul" exce¬ 
siv de jocuri GTA-related în 


creieraşele plăpânde ale copii¬ 
lor americani. Nu s-a oprit aici, 
declarând ulterior că acelaşi 
guvern "meschin" japonez se 
ocupă de foarte mult timp cu 
deversarea excesivă de porno¬ 
grafie şi jocuri violente pe piaţa 
americană, trimiţând apoi o 
scrisoare deschisă ambasadoru¬ 
lui japonez Ryoto Kato, făcând 
guvernul japonez ipocrit, etc, 
etc. Din fericire, nimeni nu îl 
bagă în seamă. Nu că i-ar obliga 
cineva cu pistolul la tâmplă pe 
americani să aibă fetişuri cu tot 
felul de fetiţe manga... 


Bioware se ia de mânuţă 

cu Pandemic 


Elevation Parteners, o firmă 
de investiţii în biroul căreia tro¬ 
nează, printre alţii, fostul 
preşedinte EA John Riccitello şi 
faimosul star cvasi-rock Bono 
(ale cărui cunoştinţe în domeni¬ 
ul ludic nu le comentăm în acest 
moment), şi-a băgat frumos 
codiţa în buisness-ul celor de la 
Bioware, anunţând un partene- 
riat între colosul RPG-urilor şi 
cei de la Pandemic. Riccitello va 
fi desemnat CEO-ul noilor stu¬ 
diouri Bioware/Pandemic, un 
mariaj care pentru mulţi dintre 
noi pare o chestie naturală. 
Chiar dacă cele două firme îşi 
vor păstra, fiecare, locaţia 
(BioWare în Edmonton, Ca¬ 
nada, iar Pandemic în Los An- 
geles şi Bristbane), plănuiesc 


viitoare expansiuni teritoriale, 
mai ceva ca Imperiul Otoman. 
O combinaţie strălucită de 
adventure şi RPG, noul conglo¬ 
merat va munci pe brânci pen¬ 
tru a scoate jocuri de calitate 
pentru mai multe tipuri de con¬ 
sole. Le urăm succes. 
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ACTUALITĂl 



7. jKfj.imos.ro 


Motivele lui Uwe 

Pe parcursul ultimelor săp- brutala sa activitate regizorală şi filme, ci pentru a profita de o 

tămâni, gameri entuziaşti de pe (şi, implicit, a început să găseas- gaură cât lacul Baikal în legisla- 

toate coclaurile internetului au că în mod inexplicabil actori tot ţia germană, conform căreia 

început să arate cu degetul spre mai cunoscuţi), nu din vreo statul nu taxează investiţii în 

numeroase teorii conform căro- dragoste neţărmurită pentru domeniul cinematografiei care 

ra nenea Uwe Boli s-a apucat de coliziunea dintre jocurile video nu aduc profit. Acest aspect este 

practic un rai pentru investito¬ 
rii germani, care pot, la propriu, 
scufunda sume colosale în pro¬ 
ducţiile lui Uwe Boli, ştiind că 



licenţa Simpsons 


Prea multe de spus nu sunt aici. Pe scurt. 
Ea a cumpărat licenţa Simpsons, pentru a o 
folosi în viitoarele lor jocuri pentru consolele 
“next-gen”. Se pare că EA era interesată de 
cam mulţi anişori să îşi pună lăbuţele pe 
această licenţă, iar FOX a acceptat cu 
nonşalanţă. Mai multe detalii despre con¬ 
tracte, drepturi, obligaţii, nu au fost făcute 
publice, însă cele două firme se laudă una pe 
alta cât de talentate sunt 
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acestea vor fi dezastruoase. 
Adicătelea pun la păstrare câte¬ 
va milioane de dolari, de care 
statul nu se poate atinge în 
vajnicul său proces de indexare. 
Vestea proastă pentru Uwe (şi 
implicit, vestea bună pentru 
noi), este faptul că, de la 
1 ianuarie 2006, această lege va 
fi abrogată, însă se pare că ase¬ 
menea găuri legislative pot fi 
găsite şi prin alte ţări, cum ar fi 

A 

Japonia, Franţa sau Italia. între¬ 
barea mea e clară, deci: Vom 
scăpa vreodată de omul ăsta? 


La Mulţi Ani, 

II 



Pe 9 Noiembrie, Sony Online Enter- 
tainment a sărbătorit prima aniversare a 
bebeluşului lor, Everquest II, motiv pentru 
care s-a apucat să împartă cadouri online 
jucătorilor, în funcţie de vechime şi de timpul 


petrecut 


interesant 


este posibilitatea ca cei ce activează pe ser- 
verele US şi EU să folosească caractere 
Asian-style, până acum disponibile doar în 

Everquest II East 


PCParty EDIŢIA A VI-A 
10-20 NOI 2005 EXPO TRANSILVANIA 

Cluj“Napoca 

IN PARALEL CU TÂRGURILE 
UNIVERSITARIA si INFO& OFFICE 


f 






r 


r 





PCParty este un festival multimedia de mare amploare, unic in Romani 
Este realizat de Organizaţia Studenţeasca BEST (Board of European 
Students of Technology) in Cluj Napoca, laşi, Braşov, Timişoara si 
Bucureşti, fiind singura combinaţie de LAN party. competiţii multimedia, 
jocuri, oportunităţi de angajare si afirmare, complet gratuita pentru 
participanţi.începând de vineri, 18 noiembrie, ora 10. participanţii 
sunt asteptati la Expo Transilvania cu calculatorul, placa de reţea 
prelungitorul si., sacul de dormit! Se va constitui o reţea de 250 de 
calculatoare, conectata la Internet cu o rata de transfer minima de 
40 Mb/s. vor incepe inscrierile la jocuri si competiţii. Timp de 50 de ore. 
vor exista toate condiţiile pentru ca impatimitii calculatoarelor sa nu fie 
nevoiţi sa paraseasca sala: loc amenajat pentru saci de dormit, 
fast-food, toalete, muzica si. bineinteles, Internet. Securitatea va fi 
asigurata de agenţi de paza. iar asistenta de membri BEST. Anul 
acesta. PCParty se va desfasura in paralel cu târgul de software si 
aparatura INFO & OFFICE si cu târgul UNIVERSITARIA. creând un 
mediu excelent pentru vizitatori si participanţi. Se anunţa a fi un 
eveniment de o deosebita amploare, unde sunt asteptati toti cei 
pasionaţi de calculatoare si competiţii. 
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ştiri, zvonuri, anunţuri 


BENO 


Programul naţional 

„Digital Home" 

în perioada 17 octombrie-31 decembrie 
2005, Flamingo derulează la scară naţională 
prima etapă a programului „Digital Home”. 
Programul se înscrie în demersul Ramingo de 
promovare în România a conceptului de 
„casă digitală” prin facilitarea accesului ori- 


integrate 


acest 


sumatorii vor putea achiziţiona display-uri ce 
stau la baza casei digitale printr-un nou 
sistem de rate: fără dobândă, fără timp de 
aşteptare, fără acte suplimentare, doar prin 
simpla prezentare a buletinului. Produsele 
pot fi achitate în trei rate şi primite pe loc. Cei 
care fac achiziţii în această primă etapă a 
programului devin totodată şi posesorii unui 
Digital Home Cârd, pe baza căruia vor partici¬ 
pa şi în etapele următoare. 


Xeon pregătit 

pentru era dual core 

Deşi este înaintea planurilor sale, dartoto- 
dată în urma competiţiei, Intel pare să fie pre¬ 
gătit să lanseze procesoarele dual core Xeon 
pe 10 octombrie. Săptămâna trecută Dell a 
oferit în avanpremieră detalii despre sisteme- 


precizat 


exactă la care acestea 


M, a anunţat lansarea 
servere ce se bazează 


dual core. 


Probleme cu patch-urile 

Microsoft 

Cel mai recent pachet de patch-uri de la 
Microsoft continuă să le provoace neplăceri 
unora dintre utilizatori. Un patch „critic” pen¬ 
tru o problemă cu o componentă Windows 
privind fluxurile media, numită DirectShow, 
nu este, se pare, chiar aşa de în regulă cum 
considera Microsoft. Unii utilizatori de 
Windows 2000 au aplicat patch-ul incorect 
lăsându-şi computerele vulnerabile chiar 
dacă ei cred că le-au protejat a fost nevoită 
să recunoască Microsoft Utilizatorii Windows 
2000 care obţin patch-urile automat nu au de 


acestei 


Microsoft 


Intel reduce 

ii de bootare 


prezintă 


Robson, care ar putea reduce timpul necesar 
boot-ării sistemelor de calcul. Cu Robson, un 
PC îşi extrage datele şi aplicaţiile de pe un 
cârd de memorie flash integrat cu un software 
marca Intel şi nu de pe HDD-ul computerului, 
ca până acum. Memoria flash reacţionează 
mult mai rapid decât HDD-urile, reducându- 
se astfel timpul necesar lansării unei aplica¬ 
ţii. Un cârd Robson poate avea de la 64MB la 
4GB de memorie. Creşterea memoriei înse¬ 
amnă şi creşterea numărului de date şi de 
aplicaţii care pot beneficia de această tehno¬ 
logie. 


Pimul monitor LCD cu timp 








de răspuns de 2 milisecunde 

La finalul lunii noiembrie, ce. Tehnologia AMA (Ad- 

BenQ va prezenta noua sa vanced Motion Accelerator) 

generaţie de monitoare LCD. analizează semnalul video 

Printre altele, firma vrea să lan- în timp real şi îl transmite 

seze un monitor de 19" cu un către pixeli în mod optim, 

timp de răspuns de numai 2ms. Avantajul constă în obţine- 

Acest model a fost dezvoltat rea unor nuanţe perfecte 

împreună cu AU Optronics, o de gri, respectiv afişarea 

renumită companie producă- culorilor în mod natural. BenQ 

toare de paneluri LCD, încor- FP93GX oferă o rată de con- 

porată în grupul BenQ. Redu- trast de 700:1 şi o lumino- 

cerea timpului de răspuns la zitate de 300cd/m 2 . De 

doar 2ms este obţinută prin îm- asemenea, monitorul va fi fabri- 

bunătăţirea caracteristicilor cat cu o interfaţă analogică semnalului, de la computer 

cristalelor lichide şi prin optimi- D-Sub şi una digitală DVI, lucru către monitor, fără pierderi - 

zarea componentelor electroni- ce garantează un transfer al susţine compania. 



Gigabyte 


Gigabyte lansează i-RAM 


Gigabyte Technology a lansat 
Gigabyte i-RAM, cel mai rapid disp 
tiv de stocare existent. Găzduind 
până la patru module 
DDR RAM, Giga¬ 
byte i-RAM nu 
conţine părţi me¬ 
canice lente, ci foloseşte 
un controller clasic Giga¬ 
byte care permite sistemului de 
operare să recunoască dispoziti 


curând 



viteza de top a interfeţei S-ATA. 
Compatibil cu modulele de 
memorie DDR obişnuite, 
i-RAM este echipat cu 
patru sloturi DIMM cu 184 
de pini care suportă până la 4 GB 
memorie standard. Alimentarea este 


realizată 


mite curentului de stand-by să acţioneze în 
momentele când PC-ul este oprit. în cazul unei 


curent 


Prin 


intră 


RAM 


RAM 


accesează datele la o viteză de aproape l,5Gb/s — fiecare dată când sistemul este realimentat. 


E-mail de 30 GB 
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:Ocn 


^ Goto Inbox © Home 9 About (Js 9 StgnOut 


30gigs.com a lansat un nou serviciu de e- 
mail, care oferă un spaţiu de 30 GB. Totul a 
pornit de Ia ideea de a crea un site „AII in 


a invtte? CkfcHare 


(11 


Ptease sgn rt to rea d or sand mai 


one 


// 


pentru webmasteri că 
i înrăiţi. Site-ul asigură 


Inter your amai and pawword 


fişierelor personale, protejarea lor pnn crip¬ 
tare şi un serviciu de e-mail anonim, toate 
acestea fiind gratuite. Scopul companiei 
este ca pe viitor să crească capacitatea la 50 
GB sau chiar la 100 GB. Serviciul are o carac¬ 
teristică unică, ce îi permite utilizatorului să 
trimită un e-mail de pe orice altă adresă. 
30gigs.com este încă în perioada de testare, 
iar pentru a putea beneficia de avantajele 
lui, este necesară o invitaţie, ca şi în cazul 
GMail. 


t m<*4: 
Password: 


30g*Qv.coio 


SIUN IN 


I Al Account* Feature: 


30 GrgaOyte mţfbox 
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DIAMOND DIGGER: 

Ca un adevarat 
căutător de 
comori, ai aflat de 
comorile 
care se afla sub 
pamant. 
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TABLE: 

Jocul de table 
este jucat din 
doua parti in 
opoziţie. 
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RALLYE DELUXE 

10 curse noi! 
Construieste-ti 

) cariera de 
intreceri 
castigind curse 
in intreaga lume 
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EURO 2004: 

Mandria naţiunii 
sta in tine. înscrie 
“\ pentru tara ta 
1 si apara la 
I penalty. Daca 
_/ obţii un 
punctaj bun te 
califici mai 
departe. 






04 

00 

'O 

04 


0 . 




NEUTRON STAR II 

Invazia sistemului 
solar de către 

\ androizi a luat 
sfarsit. Un nou 
val de 

ameninţări a 

_/ inceput sa se 

raspandeasca! 
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EURO 2004: 

Mandria naţiunii 
sta m tine. înscrie 

- pentru tara ta 

si apara la 

B penalty. Daca 
obţii un 

_/punctaj bun 

te califici mai 
departe. 
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NOR: Eşti o 
picătură de 
cerneala. Aduna 
^cristalele si 
lcopii 

** î|P* er duti a ' 

I naturii pentru a 
—'scapa de aceasta 
lume. 


M08AE COMPATIBILE; TABlE: NOKIA. Nokia: J100,31 OS. 3108.3200.3300.3410.35101.3S20,35)0.3560 3586L 3600.3620.36503660, SI00.6100,610(16200.6220,631 OL 6 SSS. 6630,6650.6800,6410,6620, 
72007210. 725076S0.8910. N<*mc. «020,3230,6670 SIEMENS: SSS, SL55, MS5. C60. MC60, SX1. DIAMOND CXGGER NOKIA. Nokia 3100,3105.3108. 3200. 3300.3410,35101,3520,353a 3560,35861. 3600, 
3620 3650 366a 5100 610Q.6108JS200 6720 6310 C 6585 .6630.6650.6800.66106670 7200,7210 7250.7650,8910. N-Gag*.6020.3230,6670 MDNYI RtCSON T610.T6 30,RALIUL Of IUXE 2.NOR NOKIA.S30. 
3510C W10CS4O 3100 3200 3300.5100.6100.6220 6610 6610C6650 6800.6810 6820. 7200 7210 7250 S40 V2.32*X5?4061706230 S60 36503660. 7650NGag*. NGaoc QO.S60 V2.6260,6600.6630. 
7610 SONY U6CSON: T610, ’fc JC, Z600, P800, P900. P91 OL SIEMENS S55, SLS5. M55. C60 MC60 M65, CX65.S65. SX1, MOTOROLA: V300 V40O VSOO. V600, C6SO G390 YCSAMSJnG. S300m. £600. SHARP G X1Q 
GX20 GX30 DR CHAOS: NOKIA Nokia: 3100,3105,3100 3200 3300.3410 35101, 3520 3530 3560.3586C 3600.3620 3650,3660 5100 6100 6100 620 0 6220.63IO C 6585. «630 6650 6800 6810,6820. 7200. 
72^/2507650.891». I^Gaoe «020 3230 * 70 »MENSiM63. M60. S55, SL55. M55. C«0 MCCOSX1. SHARP: GX10. GX20.0X30 SONY IRiCSON T610.P800. P80QP91QCIC7O WQMM^jOUTAMLNOWA: 
Nokia: 3100 3105 31003206 3 <00 3410 35101.3520.3530 3560.35861.3600 3620 3650 3660. 5100.6100 6100 6200 6220 6310C6585,6630 6650 6800,6810 6820 7200 7210 7250 7650 8910L N-Gaot. 
6020 3730 M70S^E^S5?EUAO 2004 nSS ££a 3lS) 3lS. 3108 3200 3300,3410 351». 3520 3530 3560. 3586C 3600 3620 3650 3660 5100 6100 6108 6200.6220 631». 6585.6630.66?0 
6020 . 3230«jgş» K IN5, 555» 3230 SONY EWCSON T 610 .T 63 OMOTOROIA V3.aVMPIC FOOTBAU. NOKIA Nokia: 3100 3105.3108 3200 3300,3410 3510C 3520 35JO 


NEUTRON STAR IL NOKIAToati* tetetonHe Nokia car» suporta WAR.SONY FRJCSON T610 K7100C S700. K500 MOTOROLA VSOO. 



nmowioN 


My number 1 

Gcno Poponzou 

111*77 


Lct mc trv 

luminiţa Rnghd fii Sistem 


11172 * 


SUPER MANELE 

1791 Florin Salam-Vreau sa-mi împart viata cu tine 

1758 Adi de la Va Ic ea Supără t 

1488 Adi de la Valcea-larta-ma 

1765 Adrian Minune Cine Cine 

1755 Adrian Minune-De cine mi-e mie dor 

1754 Adi de Vito-As viea sa ajung la inima ta 

179 0 Adi de Vito-Nu ştii 

1569 Adrian Minune&Gashka-Tu numai tu 

1789 Nicolae Guta-Fac orice iubire 

1548 Nicolae Guta-lti mulţumesc iubirea mea 

1568 Guta si Sorina-As renunţa la viata si la mine 

15291 iviu Guta-Zilele trec 

1509 Nicolae Guta-Nu pleca 

1565 Liviu Guta - Rouă din ploaia grea 

1562 Nicolae Gutd&Liviu Pustiu-4 nopţi si 4 zile 

1938 Adrian Minune - Alo alo 

POPULARA 

1546 Maria Tanase* Valeleu 

1 764 Maria Tanase-CKflcandra 

1518 Gica Petrescu-Hai păhărel 


ROMANEASCA 
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111792 

111880 

111856 

111729 

111491 

111666 

111742 

111926 

111493 

111924 

111942 

111928 

111941 

111527 

111688 

111853 

111543 

111523 

111940 

111533 


Bitza - Vorbeşte vinul 

B. U.G.Mafia- Băieţi buni 

Akcent - Dragoste de inchiriat 

Luminiţa Anghel&Sistem-Let me try 

O-zone-Dragostea din tei 

C. Locco-Ce bine imi pare ca ai luat teapa 

Sistem&A.Ungureanu Departe de tine 

Mandinga - Soarele meu 

O-zone • De ce plâng chitarele 

T Sud Est - Cu capul in nori 

Nicola Honey 

Hi-Q - Te*am iubit,dar... 

Blondy - Dan sez 
Spin - Nimeni pe drum 
Bosquito - Tu eşti iubita mea 
Pepe 9 Vieţi 
Simplu-O secunda 
Hi-Q - Gaşca mea 

impact - Uhh! Uhhl _ __ 

Hara - Cine 


NTFRNAT10NALA 


11770 Greenday * Holiday 
10388 Blue - You make mo wanna 
11696 50 Cent - Candy shop 
11810 Eminem - Ass like that 
11659 Destiny s child ft.T.I.&Lil Wane-Soldier 
11801 Carolina Marchez-The killer song 
10112 

11743 Scooter Maria (Imnul Steaua Buc) 

11879 Shakira - La Tortura 

11814 Akon -Lonely 
10263 50Cent-2t questions 
10183 Shakira - Objection 
10305 Sonique Ahve 
10079 Maroon 5- This Iove 
10045 Robbie Williams Supreme 
10731 Faithless Insomnia 

11203 Beyonce - Crazy in Iove 

11204 Robbie Williams - Feel 

11965 Axei F - Crazy frog _ 

11205 Robbie Williams - Angels 


24047 Britney Spears Toxic' 

24037 50 Cent In da club* 
24040 Blue Bubblin* 

26017 O Zone Dragostea din tei 

26035 Usher Burn* 


22881 Tigru 
26409 Nelly - Over ane 
22839 Tunet 
22849 Maşini de curse 
22917 Urlet 
22869 Rata 


26314 Coldplay - Clocks 

26317 Depeche Mode- Enjoy the sileni 

26319 Destinys Child - Lp>e my breath 

26321 Eminem - Just lose it HHHHi 

24812 Jamelia - Superstar 


Ol 

o 

vi 

4> 


22852 W C 

22838 Broasca 


26403 Kylie Minogue - Giving you up 

26406 Mariah Carey - Its like that 

C 

22851 Alarma 

26397 Akon Locked up 

WM 

* 

22867 Pui 

24040 Blue - Bubblin 


2602? Robbie William^^nael^^^^^ 


25368 Maroon 5-This Iove* 

26399 Bryan Adams - Summer of 69 


26411 Oueen We will rock you 


24043 Britney Spears-Everytime* 

26313 Christina Aquilera ft Missy - Carwash 

26338 U2 Vertiyo 
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7610,7600 NGage. 7710 6020. 3230. 6260. 6670, SONY ERICSSON Z500L P91», P800. P90O Z-101O S-70». K 700 F-500E Z600. SAMSUNG 0500, 1700, 1500 SGH-P730. Z-105. S-3411. 
CM10, E-710. E 800, E-310. E^OO. E-810, S300M, SIEMENS M65. M5S. MC60. CX*5. SI-6S, S-65, SX1. MV-6S. U10 U1S, CVX-65. CV-65. PANASONIC P-3411, X-400 X-60. Z800, 
MOTOROLA A1000, E680, Mpx. MpxIOO, Mpx220. RAZR-V3, MPX-200. V3, V80. V-980. E-396. V-52S. V600 ALCATEL one Touch 565, 735, 535, 83. 7351. 756, 7S7. NEC N410C N400E 
muii MfTSiHttSM! MU 1 L M/ 11 . M320. M342i. SHARP Gx25. GX 15. GX-30. GX20, LG 70S».SENOO M570. X 






Fete care te pun pe foc!!! 
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MOBILE COMPATIBILE: : NOKIA: 3600, 3620, 3650, 3660. 5140,6220, 6230, 6600, 6810. 6820. 7200.7260, 7650. 9210.9290., 7610. 7600.N-Gage. 7710. 6020. 3230. 6260. 6670,7280. 

93000,95000,3220,6170 SONY ERICSSON P800. P900, Z-1010, S-700i, K-700, F-500i, T-230. Z200.Z600,P910i.Z500i.V800 SAMSUNG: 0 700, Z1O5,S-341i,D-4T0,E-710,E-800.E-3i0.E-6O0 
E-810.SGH-P730,OSOO, 700.1500,SIEMENS: A60.MT50. M65, M55. M50. ST‘55, CX65.SI 55, SL-45i. SI 65. S-65.SX1.MV65.U10.U15.CVX-65.CV-65 PANASON»C:P 34Ti. X-400 X-60. X300. 
Z800,MOTOROLA: A920, Mp*200. V3, V80. V-900. E-398. V-525. V600. A1OOO.E60O,Mpx.Mp){1OO.Mpx22O ALCATELone Touch:565, 835, 756. 757.NECM10., N400». N33UM |T SU9 J SH»: 
M341L M21i, M320. M342i.SHARP:GX 15, GX 30. GX20. Gx25,SAGEM MYV75, LGG7100, G 5400.G 5300Î, SENOO X. J 



Trimite un 
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16071 


16070 
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animaţii 


ooi&oţ:' 


Atonul 


toul 






18301 


MOBILE COMPATIBILE: NOKIA 3100.3200.3300. 3510L 3600, 3620. 3650, 3660. S100. 5140. 6100 
6220 6230 6600. 6610, 6800. 6810 6820. 7200. 7210, 7250 7250L 7260 7650 891 OL 7610 7600. 7200. 
NG#9» 7710 6020 3230. 6260. 6670 SONY ERKSSON CFX65. P910L T68. T68L T69. T230. T300. T310. 
T610. T630. P800. P900. Z-1010 S-70». K 700. F-500L T-230 Z500L SAMSUNG S300M. D500. SGH-F730 
1700 1500 E700, P400. S200 5300 TI00, V200 V200c Z-105. S-341L P-410, E 700 E-710. E-800, E-310 
SGH-SSOO, SGH S300, E-600. E-810, P400. X-450.X100.X700. X7 IO SIEMENS A65, C60. C62. C6S, A60.C62. 
M46, C65, M65. M55. MC60. SSS, C-55. C 60, M 55. CF-6Z ST S5. CX-65.51-55. SX1, MV 6S. UIO U1S, 
PANASONIC: X-300. 0060 GO60P. G067. 0087. P-341L 0068. GSO G51. G60, X-40O X-60. X-6.X70. 
G087, X88. Z800. X68777. XSOO. X200. XI00. A500. X700, MOTOROLA A1000, E680. Mpx. MpxIOO 
Mpx220. RAZR-V3, MPX-200, V3. V80, V 900 E-398. V300. ^365.V 52S. V-180. V600, ALCATEL one Touch: 
565, 735. 332. 535. 83S. 531, 355. 550 735L 750 7S7.NEC N410L N40». N33 ÎL MITSUBISHI M341L 
M21L M320. M342LSHARP:GX1. GXIO GXIOe. GXIOft GX10L GXIOa GX13. GX15. GX-15. GX-30. 
,X20, Gx2S.SAGEM MYV7S, LGG-7100. GS400.GS300L a 

/OS». G530». G7100. SENDOMS70. S600. X.P6O0 




in. ii. vi.. cu coaurpeeaf^Tqqpostna «ew ypim ie Mn meuidi tot ce vrei in mobilul tau.De exemplu 

O comanda completa presupune trimiterea a 2 SMS-uri.Un joc Java/un clip presupune trimiterea 
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pentru jocul Table. Un SMS = 1 $+ TVA 
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Sfarama oase, sfasie adversari, 
distruge tot ce-ti sta in cale, 
controlând luptele third-person ale lui Kong. 


Foloseşte arme si capcane, pune-ti 
echipa la incercare pentru 
a supravieţui, totul prin ochii lui Jack. 
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Talhar, puşcăriaş, distrugătorul barierei magice, 

eliberatorul a sute de criminali 


şi salvatorul lumii 


Frumoasă carieră! 


Dar nu mai contează nimic... Ai reuşit să scapi 

de pe insulă... Pe continent poţi să începi 


in sfârşit o viaţă nouă, având parte 
de tot ce ţi-a lipsit: mâncare, băutură 

şi femei din belşug... 
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ar viaţa de erou întotdea- mumelor lor. Dar Gothic a încer- 
una şerpuieşte după un cat întotdeauna să-ţi ofere posibi- 

!_ destin dificil şi periculos, litatea (sau cel puţin iluzia) alege- 

iar visele eroilor nu sunt făcute rii. Nici partea a treia nu ne in- 
pentru a putea ti atinse. A treia şeală aşteptările. Tu eşti eroul şi-ţi 
parte a celebrei saga create de iei destinul in propriile mâini: 


băieţii de la Piranha Bytes reia 


poţi să io alături oamenilor şi să 


povestirea exact de unde s-a oprit, salvezi umanitatea ori poţi să te 

şi, fără să-l pensioneze sau măcar aliezi cu orcii şi să distrugi ce a 

să-i ofere un moment de respiro, mai rămas din măreaţa lume a 

il aruncă înapoi pe eroul nostru in oamenilor. i>i dacă, după părerea 

mijlocul aventurilor. Aşa că aran- ta, aceasta nu mai este lupta ta 




j a ţi-vă armura, ascuţiţi-vă sabia şi 
potriviţi-vă coiful, greul abia 


pentru că ai tăcut deja tot ce ai 
putut, poţi să stai şi să urmăreşti 


acum începe! Ajuns pe continent, evenimentele, încercând să tragi 
scăpat de puşcărie şi de trecut, beneficii. întrebat ce consideră 


găseşti un haos total: aşezările au 


esenţial în Gothic 3, purtătorul de 


lost prădate şi distruse de orei. cuvânt al JoWood a răspuns sim- 


Intr-un RPG obişnuit acesta ar fi 


piu posibilitatea de a face ce 


deja un mic indiciu că vei petrece vrei!". Promisiunea sună bine, dar 
următoarele 30 de ore cu vânătoa- ştim cu toţii cât de grea e crearea 
rea de monştri şi izgonirea boar- unei lumi de joc flexibile care să se 
delor de orei înapoi în braţele adapteze in totalitate jucătorului. 
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Alegerea iniţială iţi va determina 

* 

teoretic şi destinul din joc. In 
funcţie de aceasta şi de celelalte 
decizii luate pe parcursul evolu¬ 
ţiei povestirii, vei putea ajunge la 
unul dintre cele trei finaluri posi¬ 
bile. Depinde doar de tine dacă 
vei fi regele care a salvat rasa 
umană de la dispariţie, un adevă¬ 
rat zeu pentru cuceritorii orei sau 
un străin care a ales să supravie¬ 
ţuiască orice s-ar întâmpla. 
* 

In cazul ultimei versiuni, ajungi 
intr-un deşert. Berger, întrebat 
ce-i aşteaptă acolo pe jucători, a 
răspuns ironic "nu ştiu, poate 
Gothic 4". 

Continentul pe care-ţi vei con¬ 
tinua peripeţiile este cam de trei 
ori mai mare decât insula din 
Gothic 2, măsurând 75 de km 
pătraţi. La un teritoriu de o ase¬ 
menea întindere e deja nevoie de 
vreun fel de metodă de transport, 
aşa că producătorii lucrează din 
greu la rezolvarea acestei proble- 

A 

me. In plus, ei işi focalizează aten¬ 
ţia şi asupra realizării unui fir epic 
frapant, a unei interfeţe mai sim¬ 
ple şi mai cuprinzătoare, şi spre 
popularea lumii cu diferite crea¬ 


turi, pentru ca aceasta să pară 
intr-adevăr vie. Lumea de joc, 
care este acum animată de peste 
1000 de personaje unice, faţă de 
cele 400 din episodul precedent 
presupune şi anumite reguli. De 
exemplu, noaptea nu vei putea 
practica arta comerţului, pentru 
că negustorii sforăie de-şi omoară 
nevestele. De asemenea, rolul 
reputaţiei tale va fi crucial pe tot 
parcursul jocului. Al-ul persona¬ 
jelor va reacţiona activ la acţiuni¬ 
le tale şi vor reacţiona conform 
personalităţii lor: unele se vor 
oferi să le ajute de bună voie, alte¬ 
le vor refuza să vorbească cu tine. 
S-ar putea să-ţi scoli in cap chiar 
oraşe întregi. Multe misiuni îţi vor 
complica viaţa şi te vor forţa să 
foloseşti nu doar puterea muşchi¬ 
lor, ci şi pe cea a neuronilor. Să 
presupunem că un quest se poate 
rezolva doar ajungând într-o 
aşezare a băieţilor verzi şi cu colţi. 
Dacă ai preferat să ajuţi oamenii, 
aceştia nu vor fi tocmai fericiţi de 
prezenţa ta. Bineînţeles in funcţie 
de construcţia caracterului tău, 
poţi să optezi pentru mai multe 
posibilităţi. După un strigăt de 


luptă înfiorător poţi să transformi 
locul în măcelărie cu reduceri 
considerabile la pulpa de orc 
proaspătă. Ori, dacă consideri că 
sabia lor e mai mare decât a ta, 
poţi să te furişezi, iar folosindu-te 
de protecţia umbrelor să-ţi atingi 
scopul. Sau poţi să eliberezi 
oamenii luaţi prizonieri şi să-i 
îndemni să lupte pentru cauza ta. 
O altă posibilitate puţin mai com¬ 
plicată este aceea de a căuta o 
turmă de paşnici T-Rex, pe care 
să-i momeşti la aşezarea ostilă 
pentru a-ţi crea cale bătută spre 
îndeplinirea obiectivului. 

Noul engine grafic al jocului 
este pur şi simplu fantastic. 
Secvenţele video şi imaginile apă¬ 
rute până acum din joc dezvăluie 
o adevărată orgie vizuală. Fiecare 
lucru este atât de detaliat realizat 
încât aproape şi uiţi în ce Univers 
te plimbi. Cauza principală a dife¬ 
renţei faţă de acum prăfuitul şi 
uitatul engine premergător, tre¬ 
buie căutată in rescrierea acestuia 
in proporţie de 90$ . Noul motor 
grafic suportă in prezent lupte 
mult mai mari şi mai detaliate. 
Trebuie să fie minunat să vezi 
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încăierări de până la 40 de persoa¬ 
ne, unde fiecare combatant se 
prezintă cu propria cultură de 
mişcări. Terenul arată, de aseme¬ 
nea, uimitor, nenumăratele tufi¬ 
şuri, păduri, smocuri de iarbă 
fiind populate de diferite vieţui¬ 
tori de numeroase mărimi. Multe 
dintre animale sunt proiectate pe 
baza animalelor preistorice bine 
cunoscute (aparent vor fi in joc şi 
T-Rex erbivori... cel puţin curios). 

Dar, pentru a putea vedea 
această minunăţie in mişcare pe 
monitoarele noastre personale 
trebuie să aşteptăm până in pri¬ 
mul trimestru al anului viitor. 

SIGISLUD FREL'DELEA\ 
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PATA DE CERNEALĂ acoperă încetul cu încetul harta. Victoria e aproape! CONSULTAJ1CIVILOPEDIA cât mai des, căci nu cred să fie nimeni Homo Universalis & 


în 1991, Sid Meier şi Microprose au dezvoltat prima parte a unei serii care avea să devină 
mitul PC pe nume Civilization. La cinci ani după acest eveniment, însoţit de două add-on-uri 
şi de o grafică mai în pas cu vremurile, Civilization II vede lumina zilei şi corectează pe ici, 
pe colo, rarele greşeli ale înaintaşului său. Anul 2002 ne aduce nepotul seriei, Civilization III, 


împreună cu alte două add-on-uri, Play the World şi Conquest, care înnoiesc încă o dată 
colosala serie. La trei ani de ia apariţia lui Civ Iii, Sid Meier se întoarce pe calul alb, 
oferindu-ne cea de-a patra parte a uneia dintre cele mai iubite strategii realizate 
vreodată. O fi pentru că asociem numele lui Sid Meier cu marile momente ale PC-ului, 

o fi pentru că acest nume este, în jocurile video, echivalentul unui Garbarek 
în jazz sau Fellini în film... aşa ne-a obişnuit Sid: fiecare apariţie a însemnat 

un cap de afiş pe piaţa agitată a jocurilor video! 


Secretul succesului? _ 

Civilization îşi bazează succe¬ 
sul pe o serie de factori care l-au 
ridicat cu o clasă peste celelalte 
apariţii ale genului. Profunzimea 
şi longevitatea sunt două aspecte 
fundamentale ale acestei reţete. 
Profunzimea dă densitate jocului, 
fiecare partidă diferă de celelalte, 
fiecare mutare îţi dă posibilităţi 
noi şi sentimentul demiurgic că ţii 
cu adevărat între mâini frâiele 
unei civilizaţii; longevitatea a 
reuşit să aducă acest titlu foarte 
aproape de inimile a milioane de 
jucători, de vârste total diferite, 
eliminând practic falia temporală 

A 

existentă între generaţii. In toată 
istoria Civ-ului nu au existat cuce¬ 


riri tehnice care să-l definească 
drept „bombă grafică" sau „revo¬ 
luţie a conceptului de joc". Primul 
Civ ne propunea un concept plin 
de ambiţii, un joc al civilizaţiilor, 
care să cuprindă întreaga istorie a 
omenirii. 

Ce să mai ceri „nou" de la un 
asemenea succes? Pe o piaţă con¬ 
diţionată de un necesar de hard¬ 
ware dus la extrem, care să fie în 
măsură să ofere jocuri tot mai 
evoluate sub aspect tehnic, dar tot 
mai puţin caracterizate de acel 
„vino încoace" care să le facă de 
neuitat, un joc precum Civili¬ 
zation are imensul merit să ofere 
ani întregi de distracţie fanilor 
strategiei. 


Un clasic în viaţă... 

A 

In Civ IV nu apare nimic 
nemaivăzut, totul amintindu-ţi 
de episoadele precedente. Cei 
obişnuiţi cu capodoperele lui Sid , 
Meier vor recunoaşte din prima 
mecanismele clasice de joc. Cu 
toate operaţiile de chirurgie grafi¬ 
că la care a fost supus titlul, struc¬ 
tura gameplay-ului rămâne ne¬ 
schimbată. Regăsim esenţa bătrâ¬ 
nului turn based, interfaţa de 
mişcare a unităţilor, gestiunea 
resurselor şi modalităţile de joc. 
Totul este ca pe vremea bunicilor, 
însă cu un plus care face din acest 
titlu o bombă ludică. Mi se pare 
de bun-simţ să prezint jocul în 
complexul lui, oferind un excur- 


sus celor care îndrăznesc să se 
apropie mai mult sau mai puţin 
temători de această serie. 

Civilization este un TBS în 
care trăieşti o experienţă de joc în 
stil istoric, traversând epocile cu 
paşii pe care i-a făcut omul din 
perioada primitivă şi până în zile¬ 
le noastre (chiar mai târziu). La 
începutul partidei alegi un popor 
pe care îl vei conduce de-a lungul 
istoriei; fiecărui popor îi este atri¬ 
buit un personaj istoric marcant, 
care reprezintă avatarul tău şi 
căruia îi sunt desemnate caracte¬ 
ristici care vor influenţa compor¬ 
tamentul întregului tău popor. O 
dată ales poporul, trebuie să 
selectezi tipul de fământ pe care 
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VERSAILLES LA ORADEAîh Civilization se poate orice! & 


cucerire culturală este una dintre 
cele mai provocatoare, pentru că 
rice şi morfologice, care pot con- trebuie să-ţi asimilezi adversarii 

diţiona modurile de joc. De exem- prin generarea unor adevărate 

piu, o planetă deşertică va fi săra- "revoluţii de catifea". 



că în resurse, una cu climă tropi- 


In fine, dacă nici una dintre 


cală va dispune de numeroase civilizaţii nu a atins toate aceste 
păduri, una plină de mări şi arhi- condiţii de victorie în anul 2050, 

pelaguri va favoriza navigaţia şi învingător va fi cel care are cel mai 

activităţile maritime etc. Scopul mare număr de puncte, 
jocului este acela de a-ţi dezvolta 

propria civilizaţie depăşind obsta- ... care învinge Timpul _ 

colele impuse de prezenţa altor Chiar dacă nu este o noutate şi 
popoare (aşezate la casa lor sau nici nu este caracteristică seriei 
vagabondând cu cortul în spate) 


Civ, posibilitatea de a sonda fieca¬ 
re epocă istorică cu aceeaşi pro- 
descoperirile ştiinţifice importan- funzime îi dă acestuia un aspect 


cucerind 


% POPORUL MEU E FERICIT, poate că le mai dau un plus la luxuries 


te, care iţi permit să înaintezi teh- imperial. Grija cu care au fost 
nologic, precum şi pe cele artişti- realizate diferitele ere se răsfrânge 

ce şi culturale. Unul dintre cele în numărul mare de unităţi, clă- 

şase moduri în care poţi obţine diri, minuni, tehnologii şi perso- 

victoria este nimicirea tuturor naje istorice care apar în joc. Poate 

adversarilor, acesta fiind indicat pentru acestea Civilopedia furni- 

popoarelor cu spirit agresiv, mili- zează şi date cu caracter istoric, 

tar şi expansionist. O altă modali- Ceea ce frapează, însă, este capa- 

tate de a dobândi victoria finală citatea cu care Civilization reu- 

este cercetarea tehnologică avan- şeşte să se înnoiască, menţinân- 

sată, care culminează cu construi- du-şi prospeţimea pe care o pre- 

rea unei nave spaţiale care să zintă în primele faze de joc. 

cucerească noi planete (faimoasa Marile descoperiri ale epocilor 

Alpha Centauri). Cea mai pacifis- moderne înlocuiesc cu succes 

tă este victoria diplomatică, în . cuceririle tehnologice iniţiale, 
care trebuie să constitui alianţe păstrând la niveluri ridicate ten- 

putemice şi, odată stabilit ONU, siunea cercetării şi dorinţa de a 

să devii şeful întregii lumi. pune mâna primul pe noile cuce- 

Victoria teritorială poate fi dobân- riri ale ştiinţei. în afara de asta, 

dită în momentul în care civiliza- scenariului belic îţi propune tot 

ţia ta înglobează cel puţin 'A din timpul o stare de alertă, iar o dată 


MAI 0 PIRAMIDĂ, mai un sat., acum îmi fac şi o catedrală... populaţia mondială. Victoria prin ajuns în epoca atomică, explozia 
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bombei cu hidrogen te constrânge să abando¬ 
nezi teritoriile iradiate. 


Civilizăm, măria ta! _ 

Ca orice imperiu care se respectă, te extinzi 
graţie unor oraşe puternice, pe care le ridici în 

lungul şi-n latul lumii. 

Dotarea iniţială cuprinde un scout, o unita¬ 
te de warriors şi un settler. Găsirea unui loc 
bun pentru fondarea primului oraş este esen¬ 
ţială. Teritoriul prezintă diferite caracteristici 
atât din punct de vedere militar, cât şi din cel 
al resurselor. Harta este împărţită în mici căsu¬ 
ţe. Fiecare căsuţă reprezintă o 
'Orţiune de teritoriu cu caracte¬ 
ristici proprii, care constă în 
tipul de teren şi resursele exi¬ 
stente. Un oraş trebuie fondat 
apropierea zonelor bogate 
în materii prime şi resurse 
pentru dezvoltarea eco¬ 
nomiei şi populaţiei. 
Materiile prime 
reprezintă o 
sursă imensă 
de putere şi 



câştiguri. 


fiind 


foarte rare, pre¬ 
ţioase şi utile pen¬ 
tru a avea acces la 
tehnologii tot mai 
avansate. Este esenţial 
să acorzi importanţa 
cuvenită acestui aspect, 
pentru că atributele mor¬ 
fologice ale terenului pot 
influenţa nu numai viteza 
de deplasare a unităţilor, ci 
dau bonusuri sau minu¬ 


suri în timpul luptelor. O dată ce ţi-ai fondat 
primul oraş, începi să-ţi construieşti primele 
unităţi militare şi primele clădiri, în paralel cu 
planificarea cercetării ştiinţifice. Unităţile sunt 
elementul principal de control al teritoriului, 
atât din punct de vedere militar, cât şi din cel 
al eficienţei. Muncitorii pot fi utilizaţi la cons¬ 
truirea de infrastructuri (drumuri, mai târziu, 
căi ferate) şi structuri necesare exploatării 
resurselor răspândite în teritoriu. Graniţele 
primului domeniu sunt evidenţiate de o arie 
colorată, aflată în continuă creştere, care se 
întinde ca o pată de cerneală pe măsură ce 
creşte influenţa propriei civilizaţii. Această 
influenţă este dată de nivelul cultural la care ai 
ajuns; oraşul poate produce edificii ce pot să 
crească nivelul cultural al populaţiei şi atrage 
personaje speciale care să-i sporească şi mai 
mult influenţa. Construirea de infrastructuri 
devine fundamentală atunci când dispui de 
localităţi bogate în resurse. Ca să le foloseşti, 
trebuie să legi structurile productive de oraşe 
printr-o reţea de drumuri. Când un oraş este 
legat de resurse şi materii prime, se pot deblo¬ 
ca niveluri de producţie înainte inaccesibile, 
graţie introducerii de noi materiale fundamen¬ 
tale pentru construcţie. 

în timp ce oraşele se extind şi civilizaţiile îşi 
fac primele descoperiri importante, unităţile 
scout exploră teritoriul în căutarea de noi zone 
controlabile şi civilizaţii cu care să intri în con¬ 
tact. Atenţie însă: strategia lui Civ III nu se mai 
aplică în Civ IV în privinţa settlers. Producţia 
unui settler opreşte creşterea oraşului şi între¬ 
ţinerea unui oraş nou costă foarte mult. Dacă 
vă încumetaţi să ajungeţi la o inflaţie de set¬ 
tlers, oraşele voastre nu vor creşte, chiar dacă 
dispun de hrană şi alte resurse din belşug. Dar 
o capitală prosperă şi puternică este visul ori- 
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cărui jucător de Civilization! Ei caracteristicilor fiecărui popor, va ţează pe fiecare, exact ca în lumea evul mediu. La fel, fără Sufragiul 

bine, de data aceasta, o asemenea fi mai mult sau mai puţin dificil să reală. Un parteneriat comercial cu Universal în grupa Guvernării, 

metropolă va fagocita toate ora- încropeşti raporturi suficient de Petru poate să cadă pentru că nu poţi face achiziţii urgente în 

şele adverse din preajmă într-o solide, care să permită schimburi George Washington nu vede cu oraşe. Din fericire, schimbarea 

manieră impresionantă. In plus, sau semnarea de tratate. In fazele ochi buni cooperarea cu un popor doctrinei costă acum un singur 

fără acord de liberă trecere, unită- iniţiale ale jocului, diplomaţia pe care-1 consideră duşman. Cum turn. Tuturor acestora, mai 

ţile adverse un pot pătrunde în poate apărea ca o a cincea roată la să-i cânţi lui Washington în 

teritoriul tău în afară de situaţii de căruţa civilizaţiei, pentru că nu îţi strună 

război. Da, asta e o veste bună! dai seama de ameninţările care Schimbi doctrina! Acum 

Gata cu incursiunile enervante pot să apară în urma unor există cinci grupuri 

ale unor trupe dubioase prin teri- răspunsuri neadecvate. în Civili- doctrine care reprezintă: 

toriul tău şi gata şi cu adversarul zation IV, raporturile între po- Guvernarea, Justiţia, Mun- 


fie bine? 



care iţi tranzitează candid teritori- poare se schimbă în funcţie de ca. Economia şi Religia. în 

ul ca să se bată cu vecinu'. Pe alegerile făcute. Dacă un popor a fiecare dintre aceste gru- 

scurt, în sfârşit avem pace la fron- fost înşelat de mai multe ori, de pe cinci posibilităţi se des- 

tiere. Linişte! O bilă albă lui Civ exemplu, suferind un atac perfid chide firului descoperirilor 

într-o perioadă de pace parafată tale. Dacă nu ai doctrina 

printr-un tratat, îi va fi foarte greu Sclavagismului în grupa 

să restabilească un raport de pace. Muncii, 

_ Apoi, cu cât creşte numărul de accelera producţia 


IV pentru asta! 


Arta diplomaţiei, guverne şi 
doctrine 


Diplomaţia este un aspect fun- popoare cu care intri în contact, oraşului pentru 


ucizi toată 


damental al lui Civilization. cu atât mai multe probleme apar; 

Raportul cu celelalte popoare se căci fiecare popor este în relaţie cu populaţia 
bazează pe acordurile şi negocie- alte popoare, formând o reţea de oraşului între 

• 1 1 Alt « • ■ _ • A ^ 


rile pe care le închei. Potrivit raporturi în care fiecare influen- antichitate şi 



NOI VREM PĂMÂNT! Au 



CE FACEM ŞEFlf cu 
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Sid Meier: eroul civilizator al jocurilor video 












Cred că sunt nece¬ 
sare câteva cuvin¬ 
te despre cariera 
unuia dintre cele 
mal Ilustre perso¬ 
naje ale lumii jocu¬ 
rilor PC din toate 
timpurile. 


un remake care s-a bucurat de acelaşi 
succes atât pe PC cât şi pe Xbox. 

Realizările anilor '90 au conturat însă 
cariera lui Sid Meier. Cele două titluri care 


deschis 


Tycoon 


Civilization (1991). două megajocuri, care 
stau la baza istoriei videoludice. După 
câteva titluri mai Dutin grăitoare, ca CPU 


Considerat de multă lume drept părinte- 


Bach 


războ- 


le Computer Gaming-ului, prima parte a nerea lui Magic. Sid se pune din nou pe 

carierei lui Sid Meier a fost dedicată reali- lucru la Civilization 2, Colonization şi 

zării de jocuri militare (Solo Flight, Sllent Gettysburg, joc care se fundamentează pe 

Service. Red Storm Rising Nato, DMsion una dintre cele mai mari bătălii dir 
Commander, Gunship şi Conflict in iul civil american. Gettysburg a marcat şi 
Vietnam), dar Sid şi-a dobândit notorieta- naşterea lui Firaxis, casa de producţie a lui 
tea în domeniu prin F-19 Steatth Flghter, Sid Meier care şi-a dorit o autonomie tota- 
care a făcut stupoare pe la jumătatea ani- lă pentru titlurile sale (chiar dacă. în decur- 

lor '80 prin realizarea sa tehnică şi corn- sul anilor, s-a aliat cu diferiţi publisher-i în 


plexitatea simulării. 


ceea ce priveşte marketing-ul şi distribu- 


în această panoplie de jocuri belicoase ţia). Sub sigla Firaxis au apărut Slm Golf, 
îşi face apariţia în 1987 un joc cu totul alt- Alpha Centauri. Civilization 


Pirates 


remake-ul 


lui Pirates. între multe recunoaşteri de 


titlu inovator în materie de amestec de care s-a bucurat Sid Meier pot să enumăr 

genuri: RPG, Adventure, Action şi Stra- primirea în sânul Academy of Interactive 

tegie; apărut iniţial pe Commodore 64, Arts and Science's Hali of Fame în anul 

apoi pe Amiga, Pirates a devenit una din- 1999 (a fost a doua personalitate primită) 

tre piesele grele ale Microprose, un suc- şi, trei ani mai târziu, primirea în cadrul 

ces de o asemenea anvergură încât, la Computer Museum of America's Hali of 

aproape 20 de ani de la apariţie a primit Fame. 


mese bonusuri şi minusuri în 


mult sau mai puţin prezente în 
celelalte Civ-uri li se adaugă una 
dintre marile inovaţii ale jocului: 
religiile. 

Sacru şi profan _ 

Cum poţi să vorbeşti despre 
civilizaţie fără să vorbeşti despre 
religie? Eh, în Civ IV apar nu mai 
puţin de şapte, ca să fie sigur 
nenea Sid că se pune bine cu divi¬ 
nitatea, orice limbă ar vorbi aceas¬ 
ta! Introducerea religiilor este 
noutatea absolută introdusă în 
gamepay-ul lui Civ IV. Religia are 
o influenţă enormă atât asupra 
culturii, cât şi în raporturile cu 
celelalte state şi menţinerea ordi¬ 
nii sociale. Faptul de a fi primul 
popor care descoperă o religie îţi 
dă posibilitatea să construieşti 
oraşe sacre şi să primeşti nume¬ 
roase bonusuri. Oraşele consacra¬ 
te uneia sau mai multor religii 
influenţează menţinerea stării de 
bunăstare a populaţiei şi pot pro¬ 
duce un număr limitat de misio¬ 
nari, gata să convertească alte cul¬ 
turi la religia proprie. Cu cât mai 
mare va fi prezenţa acestor pro¬ 
feţi în teritoriu, cu atât mai mare 
va fi probabilitatea să vezi apă¬ 
rând într-un oraş o personalitate 
cu puteri ieşite din comun, capa¬ 
bilă să realizeze construcţii spe¬ 
ciale sau chiar să se sacrifice pen¬ 
tru poporul său, lăsând în urmă 
numeroase beneficii vulgului. 
Aceşti coloşi sunt în număr de 


cinci: profet, inginer, om de ştiin¬ 
ţă, comerciant şi artist. Dacă con¬ 
tabilizezi doi dintre aceştia poţi 
lansa Golden Age. Prosperitatea 
va domni preţ de opt ture. Dar 
atenţie, pentru o un al doilea 
Golden Age vei avea nevoie de 
trei personaje diferite şi apariţia 
lor este mai rară ca cea a miraco¬ 
lelor. Aceste personaje fac parte 
aşadar din categoria "nu mă uita" 
şi te pot scoate din situaţii de 
criză. 

Pe lângă importanţa pe care 
trebuie să o acorzi fondării în pre¬ 
mieră unei religii, trebuie să ţii 
cont şi de rapoartele diplomatice 
pe care le ai cu alte popoare. 
Religiile nu sunt exclusive, dar 
pentru adăugarea unei brume de 
sare şi piper jocului poţi să ai mai 
mult de un cult în poporul tău, 
ceea ce poate provoca probleme 
de ordin public. Pe de altă parte, 
aderarea la o religie de stat com¬ 
portă luări de poziţie în raportu¬ 
rile cu celelalte popoare, creând 
un nivel de interacţiune în rapor¬ 
turile diplomatice şi culturale, 
într-un cuvânt, civilizaţiile care îţi 
împărtăşesc credinţa te vor apre¬ 
cia, însă şi inversul este valabil! 

Unităţile de toate zilele _ 

în orice aspect al jocului des¬ 
coperi o atenţie maniacală acor¬ 
dată detaliilor şi datelor care te 
pot ajuta să primeşti informaţii 
utile pentru o mai bună gestiona¬ 


re a oraşului şi teritoriului. Ca de 
obicei, poţi vedea detaliile 
oraşului. De la această interfaţă ai 
acces Ia informaţii despre starea 
de sănătate a populaţiei (gripa 
aviară nu apare), pofta de distrac¬ 
ţie şi organizarea socio-ecomoni- 
că a populaţiei. Numeroase infor¬ 
maţii se pot întâlni şi în gestiona- 

A 

rea armatelor şi a luptelor. înain¬ 
te de toate, acum unităţile pri- 


funcţie de tipul de teritoriu pe 
care se angajează în luptă. 
Urmarea firească este că anumite 
unităţi sunt mai eficace decât alte¬ 
le în anumite zone şi se pot forma 
adevărate plutoane specializate. 
Tuturor acestor noutăţi li se adau¬ 
gă o a doua, nu mai puţin impor¬ 
tantă, care fortifică sistemul de 
gestiune a vârstei trupelor. In pre- 
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în singleplayer, faţă de capitolele 
precedente. In raporturile diplo¬ 
matice, qa şi irugestiunea luptelor 
notăm utilizarea de tactici foarte 
inteligente şi nu doar puse în 
practică în scopul unui simplu 
expansionism teritorial. în rest, 
producătorii au garantat că 
Civilization IV va pune în practi- 

Bigger is better, but 
you'd better be smart" şi vă garan¬ 
tez că s-au ţinut de cuvânt. în 

sfârşit, a fost revăzut şi siste¬ 
mul de gestiune a dificul¬ 
tăţii jocului, conferind o 
abordare mai realistă, în 
special în ceea ce pri¬ 
veşte civilizaţiile adverse 
controlate de calculator. 
Progresul adversarilor a 
fost reglat acum prin 
punerea tuturor pe ace¬ 
laşi plan şi evitându-se 

orice formă de favori- 

* 

tism. In puţine 
cuvinte, ceea ce 
adversarii ob¬ 
ţin este fruc¬ 
tul elabo¬ 
rării dina¬ 
mice a cal¬ 
culelor Al-ului şi nu este influen¬ 
ţat de trucuri de sistem care să 
regleze conturile în momentul în 
care abilitatea jucătorului s-ar 
dovedi superioară normei; este şi 
o dovadă a nivelului atins în pro¬ 
gramarea acestui joc despre care 
cred că se poate spune că este cel 
mai bine realizat turn based al 
ultimilor ani. 




Civilization... 3D 


Am lăsat pentru final una din- 
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O upgrade un pentru unităţi O mesajele puţin vizibile 

O introducerea religikx 
O longevitate înfiorătoare 
Q CM _ 

Grafici 90% 

Sunet 98% 

Gameplay 97% 

Atmosferă 97% 

Muttiplayer 92% 



NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1,2 GHz CPU -1,8 GHz 

Video -64 MB Video -128 MB 

RAM -256 MB RAM -512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
CIV ONLY! 


tre cele mai frapante noutăţi ale 
lui Civilization IV - intenţionat: 
cum poţi să nu remarci că, după 
lupte seculare, Civilization nu 
mai arată ca un Gică Petrescu al 
jocurilor şi că are hăinuţe noi, 
fiind îmbrăcat frumos, într-un 
engine grafic 3D. Chiar dacă engi- 
ne-ul nu are pretenţii prea mari, 
aspectul grafic al jocului este foar¬ 
te îngrijit. Unităţile sunt repre¬ 
zentate acum de modele 3D ani¬ 
mate, se poate face zoom pe hartă 
de la detaliul unei unităţi la vede¬ 
rea întregului glob, în mijlocul 
stelelor. Superb! Pe măsură ce dai 
zoom out, muzica nu se mai aude, 
iar în spaţiu, vederea fământului 
este însoţită de un sunet al sfere¬ 
lor, parcă. Reprezentarea oraşelor 
şi a modificărilor aduse acestora 
prin intermediul construcţiilor şi 
minunilor este lăsată în seama 
hărţii principale pe care se poate 
vedea în timp real nivelul atins. 


Dacă unim pe acestea cu numărul 
mare de elemente prezente în 
teritoriu, este evident că efectul 
scenic final este de mare efect şi 
demn de un joc care se vrea bine 
realizat. Şi totuşi, ceva scârţâie pe 
ici pe acolo până şi în Civilization 
IV. Numeroasele ştiri pe care ţi le 
oferă jocul în momentul în care se 
întâmplă ceva important trec ade¬ 
sea neobservate din cauza unui 
layout care nu le prezintă bine. 
Nu o dată se poate întâmpla ca 
acest mic defect să te determine 
să nu poţi nota un eveniment 
important, ceea ce poate duce la 
erori fatale... 

Multiplayer-ul este de data 
aceasta prezent încă din jocul de 
bază şi ne oferă diferite tipuri de 
conexiuni: LAN, internet şi play- 
by-email). Inutil să mai insist pe 
această latură, experienţa de joc 
este unică, pentru că, oricât o fi de 
evoluat un AI, nimic nu reuşeşte 


să egaleze fantezia şi inteligenţa 
umană. Un sistem pe ture simul¬ 
tane. Iară timpi morţi, acesta din 
urmă este foarte interesant căci 
nu mai trebuie să-ţi aştepţi adver¬ 
sarii să termine de jucat: toată 
lumea joacă în acelaşi timp. Poţi 
să joci partide în echipă (fiecare 
echipier joacă cu o civilizaţie dife¬ 
rită) şi poţi amesteca prezenţa 
jucătorilor umani cu cea a civiliza¬ 
ţiilor controlate de AI. Jocul este 
deschis modurilor şi un kit de 
dezvoltare va fi publicat în scurt 
timp. 

Finisarea face jocul complet şi 
din punct de vedere estetic, prin 
adăugarea de numeroase filmule- 
ţe şi o coloană sonoră pe care v-aş 
recomanda să o salvaţi în 
winamp, căci este extraordinară. 
Aveţi fericita ocazie să ascultaţi 
piese de Bach, Dvorak, Bee- 
thoven, coruri gregoriene, Pales- 
trina, Mozart... creme de la creme 


a muzicii clasice într-un clasic al 
jocurilor: fără discuţie, Civili¬ 
zation IV se adresează persoane¬ 
lor rafinate, ca să fiu mai clar, Civ 
IV este un joc destinat intelectua¬ 
lilor! 

Adevărat gen în sine, seria 
Civilization este însuşi arhetipul 
jocurilor, pe care l-am putea 
denumi „devoratorul de timp". O 
dată ce ai început o partidă, nu-ţi 
mai pasă dacă nu ai ce mânca, 
dacă e revoluţie afară sau dacă ai 
mâine deadline la revistă! Din 
nou, Civilization defineşte un gen 
care agonizează în ultimii ani... 
Noua capodoperă a lui Sid Meier, 
îl face pe „Father of Computer 
Gaming" să fie, din nou, primul 
ajuns pe Alpha Centauri a perfec¬ 
ţiunii unui joc video. 

MAHATM’AL BUNDY 
cipri@pcgames.ro 



<ti IACA. AM DESCOPERIT MONOTEISMUL Nu mai am alţi Dumnezei în afară de El! DOM'LE, E CEVA SĂ-ŢI CREŞTI hergheliile pe un cor gregorian! 
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Dar ce 
se întâmplă? Cee 
cu mâncărimea asta din 
„ spate? O nu, din nou 
începe! Iar voi fi zeul 
personal al vreunui 
popor disper(s)at! 




per ca Zeus şi ceilalţi tova¬ 
răşi să nu se supere, dar se 
pare că grecii nu se des¬ 
curcă fără mine. După ce mi-am 
făcut deja de cap prin Populous şi 
prin Dungeon Siege, a venit tim¬ 
pul lui Black & White. Deşi 
(prea)credinciosul frate Petru 
Molyneux mi-a promis să nu mai 
vadă lumea doar în negru şi alb, 
iar mi-a trimis o rugăciune căreia 
nu i-am putut rezista. Degeaba, 
viaţa nu e la fel în fundul 
Universului unde nu se plânge 
nimeni, unde animalul de casă 
nu-şi face nevoile în grădina tem¬ 
plului tău, unde zeul vecin nu te 
tachinează distrugând fiecare 
supus propriu şi impersonal. E 
prea plictisitor. Aşa că a venit tim¬ 
pul să apară un sequel, care să nu 
mai fie la fel de haotic şi să se 
apropie mai mult de ceea ce poate 
fi numit un joc de strategie. Partea 
a doua a comediei divine este 
mult mai structurată, cu un fir 
epic mult mai coerent. Din păcate 
apropierea de clasici îţi mai taie 
din iluzia că eşti cel mai tare zeu 
din parcarea Universului, dar 
gameplay-ul este acum mai bogat 
şi mai captivant. 

Black and White 2 îţi oferă mai 
multe posibilităţi de a scoate la 


iveală fiinţa superioară din tine: 
va trebui să construieşti metropo¬ 
le sofisticate, să aduni armate fal¬ 
nice şi să ai grijă şi de animalul 
tău. Ultima, bineînţeles, este 
opţională şi devine imperios ne¬ 
cesară doar dacă vrei ca spiritul 
tău să se reflecte şi în personalita¬ 
tea brutei care simbolizează forţa 
ta şi care este emisarul tău pe 
Rimânt. Fratele Petru a reuşit să 
mixeze împreună elemente atât 
de multe şi atât de diferite încât şi 
celui mai priceput mixer i-ar alu¬ 
neca mai greu pe gât triple sec-ul 
cel de toate zilele. Fireşte că în 
marele său zel pe aici şi pe colo a 
şi sărit calul. 

A 

In noul simulator dedicat no¬ 
uă, zeilor împieliţaţi, o trimitem 
pe Hera împreună cu Hefaistos şi 
toată şleahta antrenată de Alexan¬ 
dru Mitru la Pantheon, şi preluăm 
frâiele sorţii poporului grec. Bine¬ 
înţeles că vom avea şi nişte vecini 
cu care să ne jucăm: pe lângă az¬ 
teci care-ţi vor face zile fripte, lu¬ 
mea în care aterizezi este popula¬ 
tă de nordici şi de japonezi. Ca de 
obicei, lumea strigă după tine 
doar când e la ananghie: în cazul 
de faţă când capitala măreţilor 
greci este prădată şi invadată de 
azteci înfometaţi, însetaţi şi cu 
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lipsă de... ei bine să oprim aici 
înşiruirea (deşi fac pariu că 
drăcuşorului abia acum începe să 
i se pară interesante cauzele). 
Scenariul e bine regizat, tocmai ca 
într-o tragedie greacă: clădirile 
sunt în flăcări, oamenii sunt 
masacraţi, aztecii sunt în culmea 
fericirii, iar şobolanii şi celelalte 
animale cu ceva cap au părăsit de 
mult scena catastrofei. Numai o 
singură femeie se găseşte să ţi se 
adreseze, invocându-te şi întreru¬ 
pând astfel şedinţa de familiariza¬ 
re cu noul animal - şedinţă ce ţine 
loc de tutorial. Acest fir epic, deşi 
subţire, reprezintă o evoluţie 
spectaculoasă faţă de prima dată 
când am fost forţaţi să cunoaştem 

A 

doar două culori pe lume. In pri¬ 
mul rând, ai o motivare pentru 
acţiunile tale şi ştii cam la ce să te 


aştepţi spre final, iar în al doilea 
rând acum ai deja un inamic bine 
definit. 

Dar să nu uităm că suntem zei 
şi că lumea ne stă la picioare. Sau 
nu chiar? Ca zeitate ai o anumită 
relaţie cu supuşii tăi. Să zicem că 
una de simbioză: ei te venerează, 

A 

tu, în schimb, ai grijă de ei. In 
funcţie de ce idei ai despre fami¬ 
lie şi cămin, poţi să ai grijă de 
supuşii tăi construind temple sau 
odăi de tortură, ascultându-le şi 
îndeplinindu-le dorinţele sau 
ascultându-le rugăciunile şi apoi 
folosindu-i pe post de mingi de 
baschet. Jocul nu-ţi impune un 
anume tip de comportament, ci 
mai degrabă ţi se adaptează. De 
exemplu, poţi să faci rost de mana 
construind temple unde credin¬ 
cioşii să se arunce la picioarele 


tale, sau pur şi simplu prinzându- 
i de picior şi aruncându-i direct în 
focul de sacrificiu. Dar ca să fie şi 
ceva nou, lucrurile trec deja în 
zona gri. Ca să construieşti case e 
bine. Ca să construieşti case 
rapid, folosindu-ţi puterile divine 
e şi mai bine. Să smulgi un copac 
din rădăcini însă nu mai e bine. 
Ca să-l foloseşti, ajutându-i pe 
oameni, iar e bine. Rezultatul: 
jocul sprijină atât activiştii green 
peace, cât şi tehnocraţii din birou¬ 
rile de arhitecţi. Aproape fiecare 
acţiune a ta este urmată de o reac¬ 
ţie care spune dacă ce ai făcut e 
bine sau rău. Unde sunt vremuri¬ 
le când încă zeii erau încă deasu¬ 
pra oricărei moralităţi?! Reţeta, 
oricât de bine ar suna şi ar încer¬ 
ca să se apropie de realitate, unde 
diferenţa dintre bine şi rău nu e 


chiar clară, este departe de a fi 
perfectă. De exemplu, dacă do¬ 
bori un copac amplasând funda¬ 
ţia viitoarei cocioabe peste e ca şi 
cum nu ai fi făcut nimic rău. 
Copacii tăiaţi de săteni sau dobo¬ 
râţi de creatura ta pot fi ridicaţi şi 
folosiţi fără să comiţi un act rău. 
Pe de altă parte, dacă iei lemn pre¬ 
lucrat din depozitul satului sau 
de lângă o casă deja terminată, 
pentru a grăbi finisarea altei coli¬ 
be, iarăşi comiţi un act malefic şi 

# 

pe ecran apare cu litere de neon 
roşii textul EVIL. 

Deja am şi ajuns la unul dintre 
cele mai importante obiective ale 
jocului. Nu mai e vorba de satis¬ 
facerea nevoilor oamenilor sau de 
problematica cosmogonică a sta¬ 
tului de zeu. Nu! Fratele Petru a 
pus acum accentul pe construirea 




RĂSĂRfT DE SOARE ROMANTIC 


STAI LA RÂND Noi ne-am făcut primii programarea la dentist! 
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Cred că voi flatula puţin... aşa de relaxare! 
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Să nu vă puneţi niciodată cu un cimpanzeu însetat! 


r 




LjLV'K• ■% A; 

Vov J 





r 

,*m 
















^ > 



* f > 


. » 4 




t * 




4» 





1 





i . 


n 




V. 


■'tt 




11 

* ■ > 











c 
















4 


















♦ 

v 


O 








.f ? 

*• i 

> • 


, • 

J 







Nu vedeţi că sunt întruchiparea binelui? Culoarea se duce după baie! 
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de oraşe măreţe, pe adunarea de nai devine mai uşoară. Controlul 

armate şi pe subjugarea celorlalte asupra evenimentelor s-a imbu- 

popoare. Există, bineînţeles, şi nătăţit considerabil. în plus, de 

calea cealaltă, cea paşnică şi răb- aceste meniuri e nevoie mare 


dătoare de a impresiona oamenii 


pentru că planificarea oraşului in 


şi de a-i atrage de partea ta. Dar funcţie de nevoile şi aspiraţiile 

cei care aleg cea de-a doua varian- locuitorilor săi, respectiv in func- 

tă nu vor observ a diferenţe prea ţie de condiţiile de teren necesită 
mari faţă de primul episod. Cons- un micromanagement care con- 
truirea şi dezvoltarea oraşului sau curează cu complexitatea simula- 

oraşelor îţi va lua ore întregi, torului de primar al fratelui Sid 

Indiferent de decizia luată, dacă Meyer. Un zeu să fie nevoit să facă 
urmezi calea paşnică sau cea a şi munca unui primar ?! Unde am 
războiului, tot va trebui să cons- ajuns?! 


truieşti oraşe. în primul caz, aces- 


Oraşul va avea înfăţişări dife¬ 


tea trebuie să fie măreţe şi uriaşe rite in funcţie de stilul tău, male- 

ca să impresioneze, iar, in al doi- fie sau binevoitor, dar şi de scopul 

lea rând, trebuie să fie măreţe şi in care va fi construit. Dacă 

uriaşe pentru a putea sprijini serveşte pentru impresionare 

armata. Orice ai face, nu scapi de paşnică, va fi falnic şi impozant. 


nevoia planificării şi dezvoltării 
metropolelor. Şi cum un lucru atât 


Dacă e realizat în scopuri militare 
va arăta ca rezultatul dintre căsni- 


de important nu poate fi lăsat în cia unui ogor şi unui hambar, 
mâna unor neghiobi care n-au în ambele imense, menite să satisfa- 
cap decât Al, in Black & YVhite 2 că pofta infernală a soldaţilor. Tre- 
apare unul dintre cei mai nesufe- buie să amintim insă că sistemul 

riţi inamici ai fratelui nostru de meniuri a fost atât de elegant şi 

Petru, şi anume interfaţa. Pe cât practic realizat, încât foarte rar va 
de mândru a fost că l-a eliminat trebui să te atingi de tastatură, 
din prima, pe atât de nevoit a fost Problema e că avem de-a face 
să-l introducă in al doilea. Inter- cu un simulator de zei, care este. 

faţa jocului, formată dintr-un Deci nu un simulator de construc- 
meniu şi câteva submeniuri, îţi ţii sau unul economic. Primele 


faţa jocului, formată dintr-un Deci nu un simulator de construc- 
meniu şi câteva submeniuri, iţi ţii sau unul economic. Primele 
oferă control total şi iţi uşurează oraşe pe care trebuie să le ridici 
viaţa. Astfel, nu doar preschimba- încă te încântă, sunt învăluite în 
rea punctelor de veneraţie in pla- mirajul caracteristic lucrurilor noi. 
nuri de clădiri noi şi jucării pentru Dar după repetiţia aceloraşi idei şi 
animal, dar şi ridicarea clădirilor scheme deja bine ştiute devin 
şi educarea monstruleţului perso- plictisitoare. Cel mai mult timp îl 
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%DEUS ANTE PORTAS Noul sistem de management al oraşului aminteşte de Simcity al lui Sid Meier 


petreci aşteptând să se termine o 

A 

clădire sau alta. In plus, pe nive¬ 
lurile unde joci în defensivă şi eşti 
obligat să reconstruieşti totul de 
la zero, în urma unor catastrofe 
naturale invocate de zeul din 
vecini, - aceleaşi şi aceleaşi clădiri 
- îţi piere pofta de zeităţi şi cauţi 
distracţia în altă parte. Nici cealal¬ 
tă parte nu e cu mult mai atrăgă¬ 
toare. Chiar dacă bătăliile pot 
atinge mărimi epice putând să tri¬ 
miţi la luptă sute de oameni, 
partea de tactică şi planificare este 
aproape egală cu zero. Faptul că 
pedestraşii îşi scot săbiile şi se 
aruncă de nebuni pe inamic a- 
companiaţi de simfonia de săgeţi 
lansate de arcaşii din spatele lor, 
se poate numi cu mult bun simţ 
tactică de bază. Aici se cam şi ter¬ 
mină repertoarul. Chiar dacă în 
joc a fost implementat sistemul pe 
baza căruia luptătorii dobândesc 
experienţă în urma luptelor, până 
ce ajung veterani, AI-ul pasiv al 
jocului ruinează totul. Oricum, 
nici o armată nu se poate compa¬ 
ra cu puterile tale, sau cu cele ale 


creaturii. 

Creatura îndeplineşte aceeaşi 
funcţie ca până acum: pe lângă 
faptul că este animalul tău de casă 
personal, este şi reprezentantul 
tău direct. Are o personalitate, 
care poate fi modificată după 
gustul tău: dacă face ceva ce-ţi 
place îl mângâi până îl încurajezi 
de tot, iar de calcă pe bec îl păl- 
muieşti până nu mai ştie cărei 
rase îi aparţine. Fie că alegi mai¬ 
muţa, leul, lupul sau vaca, acesta 
va fi controlat pe lângă tine de o 
altă parte a Al-ului, mult mai 
complexă şi mai sensibilă. Acum 
nu doar înfăţişarea i se va schim¬ 
ba în funcţie de cum îl tratezi şi ce 
îl înveţi, dar şi personalitatea. El 
poate deveni chiar obsedat de 

A 

anumite lucruri. In plus, acum 
contează şi regimul său: dacă mă¬ 
nâncă prea mult va deveni gras, 
iar dacă foloseşte copacii sau cre¬ 
dincioşii tăi pe post de greutăţi 
poate deveni un Schwarzenegger 
supradimensionat. El va învăţa de 

t 

la tine şi anumite trucuri magice, 
astfel, folosit în mod corespunză¬ 


tor poate deveni o creatură agra¬ 
ră sau o unitate militară de neega¬ 
lat. Datorită meniurilor şi siste¬ 
mului de control regândit, creşte¬ 
rea şi antrenarea animalului tău 
sunt sarcini mult mai uşoare. Cei 
care cumpără varianta collector's 
edition pot proba această afirma¬ 
ţie pe un tigru, care nu există în 
jocul de bază. Zeii şi privilegiile 
lor! 

Jocul arată uimitor, de la toate 
nivelurile de zoom, dar există 
anumite detalii care pot fi obser¬ 
vate doar îndeaproape. Alternan¬ 
ţa zi/noapte, ciclul vieţii redat în 
întregime din pântecul mamei 
până la moartea bătrânilor, minu¬ 
natele suprafeţe de apă, terenul 
plin de flori şi gâze - toate-toate 
contribuie la crearea unei atmos¬ 
fere de parcă terenul de sub privi¬ 
rile tale chiar ar fi stăpânit de 
viaţă. Şi peisajul se modifică con¬ 
form spiritului tău, prezentând 
nişte efecte spectaculoase. Toate 
acestea, bineînţeles, dacă 
aveţi o placă grafică 
de ultimă genera¬ 
ţie, deoarece majo¬ 
ritatea efectelor 
care diferenţiază 
optic partea a 
doua de prima 
pot fi pornite doar 
posedând o asemenea 
placă. Având un 
GeForce FX 5600 Ultra 
de exemplu (sau o 
placă din aceeaşi cate¬ 
gorie), jocul nu va arăta 
la fel precum screen- 
shot-urile alăturate. 

Din punct de vedere 
acustic, nu prea avem de ce 


NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1.5 GHz CPU -3,5 GHz 

Video -64 MB Video -256 MB 

RAM -512 MB RAM -1024 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
BLACK & WHITE, P0PUL0US III 


ne plânge, producătorii făcând o 
treabă excelentă. Este fantastic să 
auzi cum se umple văzduhul de 
diferite sunete o dată cu apropie¬ 
rea de oraş. Exact ca în viaţa reală: 
discuţiile, strigătele, plânsetele 
oamenilor se amestecă cu celelal¬ 
te zgomote. E foarte reuşit! 

Dar această relatare mi-a cam 
uscat gâtul şi călimara; astfel, ală¬ 
turi de cei doi sfătuitori ai mei, 
răspundem invitaţiei lui Dionisos 
şi trecem pe la pivniţa lui pentru 
a vedea recolta de cerneală de 
anul acesta. Rină atunci, luaţi-mi 
voi locul şi conduceţi cum ştiţi 
mai bine grecii. Promit să vă trimit 
poză cu bătrânelul şi cu diavolul 
turmentaţi! 

SIGISLUD FREUDELEAN 
jacint@pcgames.ro 



<ti ULTIMUL SAMURAI... dă de băut în cea mai apropiată crâşmă 
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GHIŢĂ, DRAGĂ, vezi să nu calci semicercul, că iar nu ne validează golul! 


Dinastia cuceritorilor _ 

Seria Age of Empires îşi 
moşteneşte, la rândul său, conce¬ 
putul de evoluţie de-a lungul 
epocilor de la bătrânul Civiliza- 
tion, concept care a mai făcut 
nişte pui, împixelaţi în Empire 
Earth al lui Rick Goodman şi con¬ 
tinuarea sa directă, Empires: 
Dawn of a New World, precum şi 
recentele Rise of Nations şi add- 
on-ul acestuia, Thrones an 
Patriots. 

Dacă în primul AoE începeam 
din epoca pietrei cioplite, iar pri¬ 
mitivii pe care-i trimiteam la vână¬ 
toare abia de articulau nişte cu¬ 


vinte, acum primele clicuri ne 
transpun în plină cucerire a Lumii 
Noi, America virgină a popoare¬ 
lor indigene care încă nu au fost 
decimate. Mai mult, intriga se 
desfăşoară pe durata a şase gene¬ 
raţii şi este axată pe problemele 
familiei irlandeze Black (Morgan, 
John şi Amelia) cu numita The 
Circle of Ossus, o sectă care vrea 
să pună stăpânire pe celebra 
Fountain of Youth, despre care le¬ 
genda spune că s-ar afla undeva, 
în Florida. 

De la bun început, trebuie 
spus că această campanie single- 
player este bine structurată, plim- 
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<h CUM? Deja te scufunzi? Hai, măi, că eu mă jucam numai... 


AŞA-I CU AMERICANII: trei contra unul se câştigă războaiele! & 


bându-ne din Malta la Havana, 
prin tot soiul de peisaje: junglă, 
deşert, coastă. Decupat în trei 
acte, modul singleplayer îţi dă 
posibilitatea să te aliezi sau să te 
opui diferitor naţiuni belicoase 
d'ale vremii, între care spaniolii, 
francezii, englezii, otomanii sau 
triburile indigene, indiene şi indi¬ 
geste (pentru unii) ale Irochezilor, 
Cherokee sau Aztecilor. Jocul ne 
oferă opt civilizaţii, fiecare cu spe¬ 
cificul său naţional: atuuri în pro¬ 
ducerea resurselor, unităţi unice 
şi alte bonusuri folclorice. Posi¬ 
bilitatea alierii cu tribalii este una 
dintre noile găselniţe cu care vine 
acest AoE care continuă, de fapt, 
linia inovaţiilor începută cu Age 
of Mythology. Apariţia eroilor 
dotaţi cu puteri speciale, nume¬ 
roase comori aruncate aiurea pe 
hartă, protejate de mercenari, 
animale sau bandiţi, constând în 


aur, lemn sau hrană, toate acestea 
ne furnizează un mic surplus de 
resurse şi de puncte de experien¬ 
ţă. Dacă AoE III reduce numărul 
resurselor la trei, producătorii au 
introdus conceptul de puncte de 
experienţă, adevărat pilon al în¬ 
tregului joc, fiind legat de capita¬ 
la noastră care, cu siguranţă, este 
marea noutate a jocului. Fie că 
este situată în Europa sau pe con¬ 
tinentul american, capitala îţi tri¬ 
mite regulat resurse, unităţi sau 
bonsuri specifice, în funcţie de 
experienţa pe care ai dobândit-o 
pe teren, explorând tinereşte 
harta sau eliminând bărbăteşte 
unităţi adverse, ce-i drept, ştiind 
că fiecare unitate pierdută se con- 

_ A 

cretizează într-un minus la XR In 
funcţie de succese, capitala îţi 
poate expedia un bonus pe care-1 
alegi dintr-un număr de cârduri 
diferite (de la provizii, la unităţi şi 


clădiri rare). Cârdurile se pot 
alege între misiuni şi se atribuie în 
funcţie de epocile la care ai ajuns 
în timpul jocului, dar şi de desco¬ 
perirea diferitelor secrete; acestea 
dinamizează misiunile şi, în ace¬ 
laşi timp, echilibrează şansele ju¬ 
cătorului, dacă acesta a pornit-o 
şchiopătând în latura economică. 
Pe măsură ce înaintezi în joc, capi¬ 
tala progresează şi ea, oferindu-ţi 
posibilitatea alegerii de cârduri 
noi în arborele tehnologic, ideea 
fiind să-ţi completezi deck-ul 
pentru partidele viitoare şi să 
atingi nivelul 25, la care te aşteap¬ 
tă bonusurile cele mai simpatice. 

A 

In metropolă se mai pot face tot 
soiul de retuşuri cosmetice, cum e 
arborarea drapelului naţional pe 
clădiri, dar se pare că acesta nu 
are nici cea mai mică importanţă 
în ceea ce priveşte gameplay-ul. 
Lumea e sat global, doar! 


Siuxu', auru* şl americanii 

Chiar dacă nu putem utiliza 
decât securea, târnăcopul şi cuţi¬ 
tul, mijloacele de recoltare a celor 
trei resurse sunt numerose. Un 
ajutor de nădejde în acest scop 
sunt rutele comerciale, care pot fi 
upgrade-ate în caravane şi cale 
ferată pentru a le optimiza randa¬ 
mentul. Controlul acestor rute 
devine astfel esenţial. Prin inter¬ 
mediul acestora poţi pactiza cu 
nativii care îţi oferă o brumă de 
unităţi şi upgrade-uri suplimen- 

A _ • 

tare. In AoE III, colectarea este 
foarte repede prosperă, fapt care 
are consecinţe asupra gameplay- 
ului, făcându-1 mai rapid şi misiu¬ 
nile mai scurte. Sigur că poţi juca 
şi defensiv, te poţi închide în satul 
tău în spatele unor ziduri inex¬ 
pugnabile, dar cu noile posibili¬ 
tăţi oferite de gameplay - cârdu¬ 
rile şi rutele comerciale - numai 



<k DACĂ MAI VINE UNU’ să-mi fure roşiile, îl omor! 
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PANĂ-DE-BARZĂ, flanchează pe dreapta, Găină Plouată, castează-le o gripă meseriaşă 
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GRUPAJ CU CÂTEVA DIN plăcerile casnice de care vă puteţi bucura în noul Age of Emplres & 


contemplativ nu-ţi vine să joci! 
Ţăranii acumulează acum resur¬ 
sele fără să mai fie nevoie să le 
care la Town Center. Ideea este 
excelentă, mai ales că, de multe 
ori ţi se întâmplă să dai peste o 
sărăcie crasă pe hartă şi să-ţi satis¬ 
faci cât mai repede nevoile popu¬ 
laţiei. 

E adevărat, Age of Empires nu 
a fost niciodată o serie destinată 
gamerilor hardcore, aşa că, sim¬ 
plificarea unor elemente de 


gameplay este cu atât mai grăitoa¬ 
re. fără greutăţi prea mari, cam¬ 
pania singleplayer poate fi par¬ 
cursă dintr-o suflare, însă nu are 
elemente care să te lase cu mandi¬ 
bula atârnând umedă. Obiecti¬ 
vele sunt variate, dar arhicunos¬ 
cute. Modul în care acestea sunt 
implementate, însă, dezvăluie o 
parte a know-how-ului celor de la 
Ensemble: ba trebuie să capturezi 
un tun imens, ba mai pui nişte 
mine pe epavele galioanelor spa¬ 


niole pline cu aur... tot ce-ţi face 
plăcere să joci. Din păcate, taman 
în Actul III, misiunile sunt asemă¬ 
nătoare, jocul pierzându-şi din 
suflu. 

Age of Empires nu ar purta 
numele acesta, dacă nu ar avea şi 
un mod Skirmish, în care să poţi 
modifica şi încerca scenarii inedi¬ 
te. Apar cca. 15 areale diferite, fie¬ 
care cu atuurile şi slăbiciunile lui, 
dar modurile de joc nu sunt decât 
două pentru moment: Supremacy 
şi Deathmatch. La acest capitol, 
AoE III are o mare problemă, 
suferind intens în comparaţie cu 
Rise of Nations sau Empire Earth 

A 

2. In plus, dacă gestiunea capita¬ 
lei este o idee care aduce prospe¬ 
ţime seriei, ea poate oferi şi rever¬ 
sul medaliei: este destul de neplă¬ 
cut să faci slalom între diferitele 
naţiuni din moment ce eşti obli¬ 
gat să-ţi schimbi de fiecare dată 
capitala şi să-ţi arunci pe apa sâm¬ 
betei punctele de experienţă câş¬ 
tigate cu atâta sudoare. Totuşi, 


sistemul nu are numai dezavan¬ 
taje, căci îţi permite să-ţi alegi 
adversarii umani cu mai mult 
bun-simţ, în funcţie de nivelul 
capitalelor lor. 

La plăcinte înainte, la război... 

Şi la acest capitol lucrurile sunt 
foarte clare: fiind intr-un joc 3D, 
destinat publicului larg, camera 
este total blocată, nelăsându-ne 
posibilitatea vreunei rotiri. Inter¬ 
faţa nu ocupă chiar jumătate de 
ecran (dacă schimbi rezoluţia este 
chiar decentă) cum ne speriam la 
vederea demo-ului, însă posibili¬ 
tăţile tactice sunt sublime, dar lip¬ 
sesc cu desăvârşire. Nu tu control 
al formaţiilor, unităţi ale diferite¬ 
lor naţiuni care seamănă ca sia¬ 
mezii etc. Chiar dacă engine-ul 
fizic permite efecte plăcute ca 
zborul corpurilor sub efectul 
exploziilor sau dezmembrarea 
clădirilor, nu are nici un efect real 
asupra luptelor care devin în 
scurt timp plictisitoare. Formaţii 
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HAI, DOM'LE, eu vin cu trei nave şi tu tragi cu tunul? Da’ se poate??? 


automate, limita de populaţie la 200, deplasa¬ 
rea mai lentă a anumitor unităţi din grupă, tre¬ 
buie să supraveghezi tot timpul fiecare soldat 
şi să previi situaţii incredibile ca încetineala 
deplasării unei grupe de husari (ehm, cavale¬ 
rie, da?), echivalentă cu deplasarea unui hm. 
Dacă mai adăugăm la toate acestea un AI pri¬ 
mitiv, ne rezultă o dezechilibrare a unuia din¬ 
tre cele mai clasice şi sănătoase gameplay-uri... 
Varietatea unităţilor nu este deloc mare, ba 
chiar remarci o zgârcenie a producătorilor în 
privinţa asta, zgârcenie pe care am simţit-o cel 
mai tare la preot, care nu mai poate converti 
unităţile adverse. 

Un alt defect, AI-ul abia de reacţionează şi 
ţăranii şomează mai tot timpul, în timp ce alte 
jocuri au făcut progrese enorme în acest sens. 

Dar AoE III a mizat, de la o poştă, mai mult 
pe realizarea sublimă, pe engine-ul său 3D care 
să ne ofere decoruri frumoase, plăcute şi viu 
colorate şi efecte superbe care să ne smulgă 
icnete de admiraţie. Reflexele navelor în apă 
sunt foarte bine redate, şi grija pentru detaliu 


este impresionantă'ghiulelele trec prin pereţi, 
soldaţii aruncă torţelp ca să dea foc clădirilor şi 
luptătorii îşi ridiră braţele strigând după ce 
obţin victoria Atmosfera jocului este ajutată 
mult de aceste animaţii excelente şi de coloana 
sonoră. 

Frumuşel foc şi plin de atmosferă. Age of 
Fmpires III este un RTS reuşit care nu iese din 
graniţele genului său. Campania singleplayer 
este imersivă dar destul de lineară, gameplay- 
ul este mult simplificat, şi jocul nu are amploa¬ 
rea tactică necesară unei referinţe a genului. 
Dacă vreţi să vă bucuraţi de trecerea seriei la 3D 
şi de implementarea engine-ului fizic, care nu 
este altul decât Havok (sunt minunate valurile 
pe care le fac răţuştele pe o apă liniştită) aveţi 
motive să investiţi în acest joc, dar, dacă aştep¬ 
taţi un RTS plin de inovaţii, veţi avea o mare 
decepţie. 

4 # 

MAHATM'AI BUNDY 
cipri@pcgames.ro 


ŞEFU', Şl familia asta de aviare trebuie sacrificată? 
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le obicei, moartea are un 
rol secundar în jocuri, 

_I fiind efectul secundar al 

neatenţiei concretizate prin agre¬ 
sarea inamicilor nepotriviţi. Dar 
cum se răspunde de obicei la vio¬ 
lenţă? Exact prin violenţă. Astfel, 
nu e de mirare că ideea mea 
despre măreţul pirat al spaţiului 
nu s-a putut aplica prea bine. Ai¬ 
ul jocului în loc să tolereze acţiu¬ 
nile mele inedite de a mă îmbogă¬ 
ţi cât mai repede prin atacarea şi 
prădarea a tot ceea ce trecea pe 
lângă mine, la un moment dat 
m-a pulverizat. Puteam să aleg şi 
opţiunea de a explora şi a muri 
eroic, sau posibilitatea de a face 
comerţ şi a muri bătrân, dar eu am 
ales să fiu "the bad boy" în mijlo¬ 
cul unui univers viu şi dinamic. X 3 
Reunion este locul tuturor posibi¬ 
lităţilor... fatale! 

Mult aşteptatul joc al celor de 
la Egosoft, călcând pe urmele deja 
bătătorite ale seriei se poate nu¬ 
măra printre perlele simulatoare¬ 


lor de luptă spaţiale. Şi nu doar 
atât; oferă o libertate jucătorului 
cum numai în EVE Online am 
văzut. Având în vedere că cel din 
urmă este MMO, acest lucru 
înseamnă ceva. X 3 Reunion repre¬ 
zintă un salt imens faţă de precur¬ 
sor şi depăşeşte şi titluri legenda¬ 
re precum Freelancer, Indepen- 
dence War sau Privateer 2. 

Prima mare schimbare notabi¬ 
lă este firul epic făuritor de desti¬ 
ne. O naraţiune bine structurată 
poate să menţină vie atenţia jucă- 

A 

torilor şi pofta lor de joc. împăti¬ 
miţii genului mai mult ca sigur că 
îşi mai aduc aminte de Kyle 
Brenner jocul original X: Beyond 

Ă 

the Frontier' s. In X 3 revenim la 
tradiţiile de familie şi pornim la 
aventură în persoana lui Julian 
Brenner, fiul marelui astronaut. 
Povestea cadru (una destul de 
bine răsfirată) este dată, însă, par¬ 
curgerea ei nu este tocmai obliga¬ 
torie. Oricând simţi nevoia, poţi 
să-ţi iei Universul în cap şi să te 
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^ DE-A V-AŢ1ASCUNSELEA ÎNTRE METEORIŢI Noroc cu torpilele de proton... 


LA PLIMBARE PRIN UNIVERS şi la vânat de alte nave! 0 duminică aproape perfectă... £ 


plimbi hai-hui prin el, descope¬ 
rind locuri noi. Acest lucru este 
realizat în mod similar cu îmbina¬ 
rea povestirii cu misiunile de 
mercenar din Freelancer. Dar 
depinde de tine ce cale de viaţă 
alegi: poţi să devii un comerciant 
liniştit care trăieşte paşnic îngră- 
şându-şi contul bancar, un explo¬ 
rator disperat să devină faimos 
sau un asasin temut de toate scur¬ 
sorile spaţiului. 

Luându-1 în primire pe Julian, 
te trezeşti în inima lui Argon 
Prime, un sistem stelar al cărui 


nume poate suna cunoscut. Acest 
loc este unul decent şi paşnic, toc¬ 
mai potrivit pentru nişte "prospă¬ 
turi". Jocul nu-ţi lasă însă prea 
mult timp să savurezi această 
viaţă, aruncându-te în mijlocul 
unui program de antrenament 
(altfel spus tutorial). Fără să-mi 
dau seama, peste câteva momen¬ 
te am ajuns în compania prunci¬ 
lor de la Gamma flight, ca pe 
urmă să mă trezesc luptând cu 
scursorile lumii extraterestre. 

Nu trebuie însă să ne gândim 
la săbii laser, grenade de proton 


sau puşti cu încărcături de ion 
(sau Gheorghe după caz). Mai 
bine ne focusăm imaginaţia asu¬ 
pra unor nave spaţiale maies¬ 
tuoase, asupra unor carlingi 
umplute până la refuz de instru¬ 
mente futuriste şi la bătălii spaţia¬ 
le impresionante. Fără dar şi 
poate, mecanica de zbor a navelor 
este cea tipică seriei X. Folosindu- 
se de principiile simple ale fizicii 
newtoniene, rezultatul nu este la 
fel de pretenţios ca modelul din 
I-War, dar nu este nici la fel de 
arcade ca cel din Tachyon. Mode¬ 


lul de zbor din X' este undeva la 
mijloc, încurajând jucătorii să se 
implice în dogfight-uri mai lente 
şi să se folosească de întregul 

A 

armament din dotare. Intre aces¬ 
tea, lupta cu managementul re¬ 
surselor din dotare are un rol 
mult mai mare decât reflexele 
bune. 

Chiar dacă producătorii au 
împins întreg gameplay-ul în 
direcţia controlării de armade 
cosmice gigantic, n-au fost negli¬ 
jate nici confruntările unu la unu. 
Deşi partea de strategie care 
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% GRANDIOS Jocul este o adevărată epopee spaţială 



EFECTELE UIMITOARE 



^ ORBITÂND ÎN JURUL PLANETEI Trimiteţi nişte beri să chefuim şi noi, aici sus! 


implică controlul acestor flote, 
baze şi căi de comerţ este ino¬ 
vatoare, nu trebuie neglijat nici 

confruntărilor armate. 
Aceste turnire purtate din carlin¬ 
ga de pilot au păstrat un game- 
play profund şi un control care 

A 

oferă nenumărate posibilităţi. In 
esenţă, este vorba doar de ţintire, 
folosirea armelor şi evitarea ata¬ 
curilor inamice, dar totul este în 
aşa fel cizelat încât să nu devină 
monoton sau plictisitor. Controlul 
nu este deloc dificil, dar, pe lângă 
tastatură, vei avea nevoie şi de un 
joystick pentru a putea executa 
comod manevrele mai complica- 

A 

te. In cazul joystick-urilor mai 
simple ca Logitech 3D Pro, confi¬ 
guraţia iniţială a axelor X,Y şi Z 

A 

este tocmai bună. In cazul unor 
joystick-uri mai sofisticate, este 
necesară modificarea acestora. 

După şase inamici spulberaţi 
în primele două sectoare şi patru 
medalii, am început să caut după 
noile elemente complexe ale jocu¬ 
lui. Este bine de ştiut faptul că 
succesul în joc presupune o extin¬ 
dere rapidă prin comerţ, prin 
câştigarea conflictelor teritoriale şi 
prin descoperire. Succesul acestui 
gameplay solicitant este galaxia 
dinamică. Poţi să distrugi, de 
exemplu, un segment al pieţei de 
bunuri, înlocuind-o cu vânzarea 
propriilor tale produselor, ca mai 
apoi să furi înapoi produsele altor 
oamenii cărora le-ai vândut, 
urmând să vinzi acelaşi produs pe 
alte pieţe, creând astfel situaţie de 
monopol. Deoarece fiecare eco- 
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nomie locală este dependentă de 
macroeconomia generată de rute¬ 
le de comerţ, de preţurile fluctu¬ 
ante şi de cererea pentru bunuri¬ 
le de consum, printr-o strategie 
elaborată poţi să planifici atacuri¬ 
le asupra unor segmente ale pie¬ 
ţei, devenind dinamul întregii 
economii din joc. 

Sistemul de meniuri din joc a 
fost simplificat, dar încă nu se 
poate compara cu ce am putut 
vedea în Edge of Chaos. Totul se 
bazează pe bare şi icoane, răsfoi- 
rea cărora este extrem destul de 
simplă. După un scurt timp de 
acomodare, poţi să găseşti deja cu 
uşurinţă ceea ce cauţi. 

Datorită folosirii engine-ului 
grafic botezat X' Reality, universul 
din joc este mult mai încăpător şi 
mult mai impozant. Cele peste 
200 de modele noi, printre care 
găsim diferite nave, fabrici, staţii 
spaţiale stau la dispoziţia ta pen¬ 
tru a popula universul care con¬ 
ţine peste 10.000 de obiecte inter¬ 
active. Din punct de vedere vizu¬ 
al jocul este uimitor, realizarea 
grafică depăşind orice aşteptări. 

X 2 : The Threat a pus bazele 
sistemului concretizat în patru 
cuvinte: FIGHT, TRADE, BUILD 
& THINK. X 3 Reunion dezvoltă 
această idee intr-un joc bine gân¬ 
dit, care năuceşte prin posibilităţi¬ 
le pe care le oferă. X 3 Reunion îşi 
depăşeşte precursorii stabilind 
noi standarde în domeniu. 

SIGISLUD FREUDELEAN 
jaclnt@pcgames.ro 
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Bestseller-ul de la Sports Interactive se întoarce pentru un nou sezo 

Vei face o schimbare post pe post pentru a continua sa presezi defensiva adversa? Sau vei intro¬ 
duce un mijlocaş ca sâ conservi avantajul fragil pe care-l ai? 

Chiar daca reuşeşti sâ scapi cu bine din aceasta situaţie, tot mai trebuie sâ ai grijâ de starurile îr 
devenire, sâ negociezi contracte, sâ ridici moralul echipei, dar mai ales, sâ iei deciziile tactice ca 
fac diferenţa între gloria eternâ şi înfrângerea umilitoare. 
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www . f ootba II manager . net 
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Joc distribuit in Romania de: 

TNT 6AMES 
tel/fax: 021/32400980 
e-maii mfo@tntgamesro 
www.tntgames.ro 
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Strategie 



uiţi îşi amintesc doar de 
episodul precedent, de 
Aftermath. Dar cei care la 
auzul titlului încep să scruteze cu 
precauţie cerul şi încep să caute 
echipamentul din dotare se gân¬ 
desc mai mult ca sigur la trilogia 
originală apărută cu mulţi ani în 
urmă. Seria începută cu UFO şi 
terminată cu Xcom Apocalypse a 
reuşit să îmbine armonios strate¬ 
gia şi tactica intr-un aluat care a 
servit drept materie primă pentru 
încercarea reînvierii seriei. After¬ 
math s-a bucurat de o primire căl¬ 


duroasă, şi din cauza aşteptării. 
Acum gândind mai la rece şi 
având Aftershock-ul în faţă 
lucrurile nu mai sunt aşa roz. 

Noul UFO continuă povestea 
exact din punctul în care s-a ter¬ 
minat: extratereştrii se uită la 
Terra ca la ultima generaţie de 
Pentium şi încearcă tot posibilul 
să pună mâna pe acest super- 
computer. Culmea e că şi reuşesc 
poluând în aşa măsură suprafaţa 
globului, încât oamenii sunt 
nevoiţi să-şi stabilească noile 
habitate în ceruri. Dar, după 50 de 



ani, utopica lume a Laputei înce¬ 
pe să se destrame, apărând revol¬ 
te. Unii chiar se aventurează pe 
fământ în căutarea unei vieţi mai 
bune şi spre marea lor surprinde¬ 
re nu găsesc nici urmă de alieni. 
Cum oamenii n-au aflat niciodată 
adevăratul motiv pentru care au 
fost forţaţi să-şi părăsească cămi¬ 
nul încep să se răspândească dife¬ 
rite zvonuri şi se instaurează con¬ 
vingerea că ar trebui redobândită 
măreţia de odinioară. 

Aici intervii tu, rolul tău fiind 
important şi simplu: nu-ţi cere 


nimeni să salvezi lumea. Nu, aia e 
oricum de mult pierdută. Trebuie 
doar s-o recucereşti. Şi dacă se 
poate, să reuneşti şi naţiunile 
lumii, să aduci pace globală şi aşa, 
în general, să mântuieşti tot uni¬ 
versul. Cu alte cuvinte, povestea 
cadru cam şchiopătează. Ca şi în 
episoadele precedente, tu joci 
rolul păpuşarului în cele două 
planuri ale jocului. Primul repre¬ 
zintă planul strategic în care tre¬ 
buie să-ţi planifici mişcările toc¬ 
mai ca într-un joc de şah. Trebuie 
să construieşti o armată cu care să 
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CYBORG PERSONAL Dacă-I găsesc, te pun să te măsori în puteri cu Terminator & 

Nici grafica, cât de cât decentă. 


<k FĂRĂ PAŞAPORT? Nu 

poţi să porneşti la vânătoare de S-au cel puţin aşa ar trebui... sistem denumit Simultaneous 

creaturi, care au ajuns pe Pământ Având un grup de oameni cu abi- Action System, una dintre cele şi nici partea acustică nu mai sal- 

fără paşaport. Pentru a putea lităţi diferite trebuie să duci la bun mai mari plăceri ale jocului dispa- 

suporta costurile generate de sfârşit misiuni cu scopuri variate. 


Aftershock 


re. Nu mai poţi planifica fiecare o strategie oarecum consistentă, 

armată, ai nevoie de un sistem Problema e că Aftershock nu mai mişcare tură după tură. Nu, tre- dar nu mai este nici măcar umbra 

economic puternic bine înfipt este TBT în această fază... Nu mai buie să dai ordinele fiecărui sol- a ceea ce fost UFO. Păcat de el! 

care să asigure resursele necesare, seamănă cu Jagged Alliance sau dat şi să-l laşi să execute. De exem- 


Economia trebuie să fie susţinută Fallout Tactics. 
de o infrastructură bine pusă la Din cauza folo- 
punct. Şi de dezvoltarea diferite- sirii noului 
lor tehnologii care să-ţi confere 

A 

avantaje încă nici n-am vorbit! In 
această parte a jocului strategia 
pe termen lung e cel mai impor¬ 
tant şi producătorii îţi oferă toate 
instrumentele necesare. Cu ajuto¬ 
rul ecranului Geosphere vei lua 
cele mai importante decizii pe 
baza informaţiilor furnizate. 


Rolul de păpuşar îl simţi însă 
cel mai bine când te scobori pe 
Pământ şi preiei controlul unei 
echipe de şoc. Aici intervine 
partea de tactică, jocul transfor- 


mându-se într-un TBT veritabil. 




piu, îi porunceşti unui cyborg al 
tău să se ducă într-un loc şi îi dai 
drumul acţiunii. Dacă pe drum 
întâlneşte ceva obstacol gen 
extraterestru inamic, jocul intră 
în pauză. Acum trebuie să dai 
din nou nişte ordine şi dându-i 
drumul din nou la acţiune să 
vezi cum se desfăşoară în rea- 


SIGISLUD FREUDELEAN 
jacint@pcgames.ro 
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Grafici 

Sunet 


litate planul tău. Problema e © graticâ decenta 
că, în loc să te lupţi cu ina¬ 
micul, trebuie să duci bătă¬ 
lii pentru supravieţuire cu 
AI-ul personajelor tale şi cu g amepiay 

camera. Aici au gafat produ¬ 
cătorii la kilogram, reuşind să 
strice tot ce au construit 


O Al Idiot 

control Imposibil al 
camerei 

sistemul nou de luptă 
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Aţi jucat cu frisoane Blood şi v-aţi numărat 
clipele până la inevitabilul „load" pe ritm de 
bip-bip în Alien vs. Predator 2, aţi râs de v-aţi 

spart jucând No One Lives Forever, ce-i 
drept, printre picături de admiraţie la 
vederea formelor unicei Kate Archer şi f 

aţi spart tot ce aţi văzut în faţă în 
Shogo. Aşa e? Şi mie mi s-au întâm¬ 
plat toate acestea. 




Oroare, fraţilor! Oroare! 

Creată in scopul de a contraca¬ 
ra orice ameninţare ar plana asu¬ 
pra gingaşelor State Unite, echipa 
First Encounter Assault Recon îşi 
intră rapid în pâine: o alarmă de¬ 
clanşată din motive oculte o trimi¬ 
te intr-un orăşel uitat de lume, un¬ 
deva în provincia. Primele 
informaţii îţi dezvăluie că 
un tip, pe nume Paxton 


A 


* 




i 



Fettel, se cam joacă cu 
puterile telepatice şi a 
preluat controlul unei 
armate de indivizi inar- 
maţi până-n măsele şi 
că vrea să întoarcă 
împrejurimile tu¬ 
ristice cu fundul 
în sus in căutarea 
a ceva... Ca orice 
om serios şi de 
elită care se res¬ 
pectă de la Op- 
posing Forces 
| încoace, ateri- 

4 zezi şi tu cu un 

elicopter şi 
două echipe de 
intervenţie, 
începi să scar- 
meni zdravăn 
zona şi incredibilul 
se produce: la câte¬ 
va secunde după 
glorioasa intrare 
scenă, cele două 
echipe sunt terminate, 
lăsându-şi vreo trei sfer¬ 
turi din trupe late, la sol. 
Rămas singur-singurel, 



m 


hălăd uieşti pri 


: şte 


depozite, meditezi ia sen¬ 


sul existenţei şi, la apelul coordo¬ 
natorului F.E.A.R., iţi însuşeşti 
spusele lui Cioran, cum că exis¬ 
tenţa sau nonexistenţa ta este 
doar o chestiune de cosmetică 
pentru univers. Pe lângă aceste 
cugetări acide, mai eşti iluminat 
cu câteva informaţii luate după 
ureche şi te mai întâlneşti uneori 
cu câţiva camarazi care dubitează 
la fel de filosofic despre capacită¬ 
ţile tale de debutant în ale acţiu¬ 
nii; pe parcurs îţi dai seama că, de 
fapt, nu poţi conta decât pe tine 
însuţi pentru a supravieţui şi 
povesti nepoţilor ce s-a întâmplat 
in acel loc de coşmar. Rapid, înţe¬ 
legi că fantomele care ţi se adre¬ 
sează nu sunt simple halucinaţii şi 
că eşti parte activă intr-un feno¬ 
men demn de Dosarele X, care 
implică mai multe necunoscute. 
O corporaţie avidă de putere, o 
fetiţă telepat, cu siguranţă victimă 
a răutăţii speciei umane, un sa¬ 
vant dus cu pluta şi o mândreţe de 
fată şi, nu in ultimul rând, un in- 
formatician obez care devorează 
dizgraţios mâncăruri americane. 

A 

In ciuda acestor clişee, scena¬ 
riul este departe de a fi unul sim- 

A 

plist. In orice caz, credeţi-mă că 
nu am inţeles mare lucru din el 
(oare de aceea nu-1 văd simplist?) 
şi nu sunt singurul. Procedeul na¬ 
rativ prin care ţi se dezvăluie intri¬ 
ga este aiurea: 70-75% din infor¬ 
maţie îţi vine prin intermediul 
mesajelor audio înregistrate pe 
telefon şi pe care le auzi prin toate 
nivelurile. Pe de o parte este 
incoerent, pe de altă parte este 
enervant să te concentrezi asupra 
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Poate de aici mi se trage şi senza¬ 
ţia de lipsă acută a levierului... eh, 
senzaţii şi sentimentalisme! Orice 
s-ar spune, în F.E.A.R. rareori intri 
intr-o încăpere şi ai ocazia să 
exclami: „Uaaaaaa, ce-o ti aici?". 

A.l.aiaiaiai! 

Or fi adversarii chiar mai 
puţin variaţi decât decorurile, dar 
dacă un dejâ-vu poate fi pozitiv, 
atunci pot spune cu mâna pe 
inimă că, de la Half-Life încoace 
nu m-am mai întâlnit cu un ase¬ 
menea AI! Sunt fantastici! Co¬ 
munică şi se informează reciproc 
despre desfăşurarea acţiunii, se 
adăpostesc, înaintează împreună, 
se panicheazâ când ii lichidezi 
unul după celălalt, te înconjoară, 
iţi aruncă grenade... Dacă te 
gândeşti că vin ca vacile la tăiere, 
unul după altul, atunci te înşeli 


amarnic. Dacă stai undeva , învă¬ 
luit in umbră, poţi trage cu ure¬ 
chea la ce-şi spun. Afli totul 
despre starea lor de spirit 
(bănuială, stare de alertă, poziţia 
ta, strategiile - foarte bine puse la 
punct - pe care vor să o adopte 
etc). Nu se mulţumesc niciodată 
cu puţin şi fac tot posibilul să te 
scoată din bârlog. O grenadă pe 
care o aruncă neglijent în spatele 
cutiei după care s-a ascuns, un 
drum ocolit, pentru a te încolţi 
mai bine, deplasarea sau arunca¬ 
rea unui element de decor ca să se 
poată ascunde mai bine... Iniţial 
eşti uimit de inteligenţa lor, scrip- 
tată, dar capabilă să se adapteze la 
aproape orice situaţie, ceea ce rar 
vezi intr-un FPS. 

Ce să o mai întind: atinge per¬ 
fecţiunea, joacă mai bine decât 
majoritatea adversarilor umani 


pe care i-am văzut jucând FPS-uri 
in ultima vreme. 

Bullet Time, arme şi alte 
dansuri! 

Oi fi tu rookie, da' stai destul 
de bine cu talentele: l-ai moştenit 
pe unchiu-tu' Max Payne la capa¬ 
citatea de a încetini timpul şi 
retarda adversarii păstrând, to¬ 
tuşi, o viteză de execuţie uimitoa¬ 
re. IScat că nu ai moştenit şi umo¬ 
rul unchiului Max, căci îţi păstrezi 
seriozitatea pe durata acestor 
paranteze temporale. Imediat ce 
o luptă devine acerbă, imediat ce 
adversarii se apropie şi te cople¬ 
şesc, imediat ce tu iţi pierzi con¬ 
trolul, apeşi tasta, activezi Bullet 
Time-ul mântuitor şi iţi spulberi 
adversarii cu încetinitorul, unul 
câte unul, cu o uşurinţă, eh, uci¬ 
gătoare, aş zice... Adio miră, adio 


Al al adversarilor (care nu este 
deloc exploatat atunci când utili¬ 
zezi Bullet Time), adio plăcerea 
victoriei obţinute prin skill-urile 
proprii. Sigur că poţi scoate tasta 
pe care i-ai atribuit-o, ca să nu mai 
fii obligat să o foloseşti, dar jocul 
nu e făcut pentru aşa ceva: fie faci 
pe camperu' şi ţinteşti meclele 
soldaţilor (fără remuşcări, căci nu 
sunt umani şi nu te pot pâri cole¬ 
gilor de clasă!), fie încerci să te joci 
cu decorurile ca să înaintezi aco¬ 
perit, să-ţi surprinzi adversarul 
şi... să te desfiinţeze o rafală după 
care să-ţi scoţi clasicul horcăit. 

A 

In nobilul scop de a pune 
capăt existenţelor virtuale mi/ere, 
F.E.A.R. ne fericeşte cu câteva 
arme (nu prea multe, că strică) 
care, chiar dacă sună bine, iţi lasă 
o impresie dezagreabilă. Nu poţi 
să cari decât trei deodată: un pis- 
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toi (pe care-1 poţi purta în dublu lovitură de picior â la BruzLi şi 
exemplar, câte unul în fiecare o lovitură de pumn sunt foarte 
mână), shotgun-ul şi o mitralieră, eficiente atunci când trebuie să 
schimbându-le în funcţie de nece- ieşi din situaţiile dificile, în speci- 
sităţi şi de golirea încărcătorului al chiar când te trezeşti faţă în faţă 

cu alte jucărioare, pe care vă las să cu un adversar în mod neaşteptat 

le descoperiţi voi. La această şi cu încărcătorul gol. 

panoplie mai adăugăm trei tipuri 
de grenade: clasică, de proximi- Mulţi F.E.A.R. 

A 

tate (ca poliţiştii) şi declanşabilă In mulţi, F.E.A.R. ne oferă vreo 
de la distanţă. Per ansamblu, arse- 12 hărţi in DeathMatch, Temu 
naiul nu este deloc variat, insă DeathMatch, Captare theFlag şi Last 
limitarea numărului de arme pe Mau Standing. Hărţile ne propun 
care le cari te îndeamnă să le uti- mai multe căi alternative pentru a 


lizezi cât mai eficace posibil. 


le parcurge de la un capăt la celâ- 
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Tot la capitolul lupte, o particu- lalt. La începutul unei partide, tre- 

laritate a lui F.E.A.R. este lupta buie să ne alegem armamentul 

corp la corp. Este vorba despre care ne va influenţa viteza de 

simple atacuri melee, căci aici deplasare. Cu puţină practică, 

suntem destul de departe de armele devin foarte precise şi leta- 

M _ 

bătăile sănătoase din Riddick. In le. Prezenţa Bullet Time-ului 

număr de trei, o alunecare pentru dinamizează jocul, avantajând 

destabilizarea adversarului, o jucătorul sau echipa care a pus 
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O Al de nota zece! 
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G scenariu de film 


# design de nivel tem 



NECESAR 
CPU * 2,4 GHz 
Video • 128 MB 
RAM ' 512 MB 
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RECOMANDAT 
CPU - 3 GHz 
Video -128 MB 
RAM -1024 MB 



stăpânire pe el. O dată activat, 
poţi încetini timpul: sunt afectaţi 
absolut toţi jucătorii, inclusiv cel 
care a declanşat „bucuria", mai 
puţin decât ceilalţi, insă, pentru că 
păstrează o rată de tragere la fel 
de ridicată ca şi cea normală). I >in 
fericire, obiectul este greu de obţi¬ 
nut şi Bullet Time nu poate fi uti¬ 
lizat decât in partidele in echipă, 
in care jucătorii se organizează in 
acest scop. Heh, la urma urmei, 
bullet Time nu este neapărat un 
bonus de ca-re beneficiază utiliza¬ 
torul, cât mai degrabă un handi¬ 
cap pe care-l suferă adversarul. 
N-aş băga mâna-n foc că o să 
placă tuturor. 


Tehnicisme 

Jocul este un killer şi din punct 
de vedere grafic. Imediat ce eşti in 
„live" se dezlănţuie iadul: sar ţăn¬ 
dări de peste tot, sticlăria se frân¬ 
ge în mii de bucăţele, adversarii 
sunt decupaţi, sângele e împrăş¬ 
tiat pe toţi pereţii, se aud paşi, co¬ 
menzi şi urlete din toate părţile, o 
grenadă iţi explodează in timpan, 
urechile iţi ţiuie, nu mai vezi 
nimic din cauza fumului... Halu¬ 
cinaţii, atât vizuale cât şi auditive, 
te fac să tresari din când in când, 
mai ales că, exact in momentele 
esenţiale ţi se termină bateriile 
din lanternă! Vrând parcă să se 
joace cu nervii tăi, F.E.A.R. te face 
să-ţi dai drumul celui mai primi¬ 
tiv sentiment de teamă. Din păca¬ 
te, in afară de câteva alarme false, 
nu prea ai parte de surprize masi¬ 
ve, care să te facă să arunci 



poate m-ai făcut să vin degeaba cu ele in spate! 


mouse-ul de perete, gest pe care 
să-l însoţeşti cu un urlet şi cu 
necesitatea vizitării toaletei. 

Unul dintre cele mai lucrate 
aspecte ale lui F.E.A.R. (dacă nu, 
cel mai bine pus la punct) este 
latura sonoră. Este incredibil ce ne 
pot auzi urechile! Muzici eclectice 
accentuează atmosfera jocului, 
influenţele acestora pornind de la 
teme clasice, trecând prin sonori¬ 
tăţi ambientale şi ajungând la 
tematici tribale. La fel, zgomotele 
sunt foarte realiste (auzi până şi 
suflul grenadei care explodează 
lână tine!). 

Chiar dacă decorurile sunt 
sărăcăcioase, trebuie să recunosc 
că designul armelor şi uniforme¬ 
lor adversarilor este excepţional şi 
că întregul univers grafic al jocu¬ 
lui este foarte coerent: totul pare 
la locul lui, totul are un rol in ceea 
ce se petrece, clipă de clipă. 

Este normal să te scufunzi 
intr-un asemenea joc şi să uiţi de 
viaţa reală, trăindu-ţi aventura 
până in pânzele albe. I’e măsură 
ce înaintezi in F.E.A.R., simţi cum 
părăseşti terenul arid al unui joc 
de acţiune oarecare şi pătrunzi 
într-o experienţă care înseamnă la 
început curiozitate, apoi nelinişte, 
apoi angoasă, pentru a lăsa frâu 
liber groazei. De fapt, in final, aşa 
este F.E.A.R.: apocaliptic şi terifi¬ 
ant, o lume ciudată, halucinantă, 
in care coşmarul se îmbină cu rea¬ 
litatea. 

MAHATM'AL BUNDY 



adversarii pot fi surprinşi uneori meditând la fete 



dilatării timpului mi-a dat întotdeauna vibraţii pozitive 



in tocul uşii bunicului? 
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n zilele noastre, tatonând un teren deloc 
virgin, id ţi Raven au pornit spre Quake 
4. Era normal ca un astfel de joc, aflat in 


producţie de câţiva ani buni, să trezească cele mai 


diverse reacţii. Hune din partea comunităţii ţi a 
celor care au acceptat diversele modificări de fizi¬ 
că ţi ideologie Indică in universul Quake, ţi na- 
soale, din partea celor plictisiţi, care nu au ce face, 
sau care pur ţi simplu nu s-au înţeles (sau nu au 
înţeles) cu ideea de Quake. De ce atâtea critici sau 
laude? De ce atâta atenţie acordată unui joc ca ori¬ 
care altul? Pentru că putem, dom le! Ne-a inzes- 
trat mama natură cu niţte degeţele cu care să ţi¬ 
nem mouse-ul ţi cu un cvasi-creieraţ ce le pune 

* 

in mişcare unora motorul numit papagal. Insă pe 
cât de "cvasi" este creieraşul cu pricina, pe atât de 
sec ţi de monoton este papagalul. Şi fără de esen- 

A 

ţă. Întreg universul Quake, de la bun inceput, a 
fost pus in mişcare de niţte principii extrem de 
simple, care, la acea vreme se mulau perfect pe 
tot ceea ce însemna gameplav. Atunci, nu existau 
conceptele moderne de tactical warefare, de 
teamplav combat sau de mai ţtiu eu ce alte ches¬ 
tii li se tot năzăreşte producătorilor să introducă 
in FPS-uri. Totul era straightfonvard, gândit pen¬ 
tru un gen ce se doreşte atât relaxant, cât ţi defu- 
lant. Ştiai una ţi bună - ridici de jos o armă la 
întâmplare, indiferent de precizie, putere de foc 
sau aspect grafic, culegi o desagă de muniţie ţi iţi 
elimini, metodic, adversarii. Ce poate fi mai sim¬ 
plu de atât? Chiar dacă, cu timpul, au apărut idei 
noi, "revoluţionare", acestea nu au făcut decât să 
transforme genul FI’S intr-o adunătură vernacu- 

A 

Iară de elemente, luate de ici ţi de colo. Întocmai 
ca un Strogg. Pentru cei care nu au trăit fenome¬ 
nul jocurilor in perioada in care Doom, Quake 
sau Duke Nukem făceau legea ţi disciplina pe 
piaţă (termen inadecv at pentru acea perioadă, de 
altfel), este foarte greu să accepte Quake 4 drept 
un FPS veritabil. Iată din ce cauză au apărut atâ- 








Armele 


Jocul seamănă mai degrabă cu un combo de Quake 3, Doom 3 şi Quake 1. lei elemen¬ 
tele cele mai bune din toate aceste jocuri, le plasezi într-un multiplayer şi amesteci totul. 
Viteza de joc este cu puţin superioară lui Quake 3. Mişcările sunt asemănătoare lui Quake 
3, cu câteva modificări. Raven şi id au redat feeling-ul de Quake 3. HUOul, icon-urile arme¬ 
lor, sunetele vin direct din Quake 3 şi te fac să te simţi ca acasă. 


Rocket Launcher 



Drăgăstoasele mănuşi ce umilesc oponen¬ 
tul în multiplayer se întorc, mai fioroase ca 
în Quake 3. Din două lovituri ţi-ai “rezolvat" 
adversarul fără nici o problemă. 


Pare un mix între Q1 şi Q3, atât ca realiza¬ 
re cât şi ca damage. Dacă sunteţi familia¬ 
rizaţi cu rachetele din Quake 3, nu veţi 
întâmpina nici o dificultate în a vă adapta 
noii viteze. 



MG face acelaşi damage ca în Quake 3, 
având acum şi o funcţie de zoom. Când 
faci zoom, tragi proiectilele unul câte unul 
şi acestea fac mai mult damage decât în 
unscope. 



Seamănă binişor cu Plasma Gun-ul, cu 0 
self-damage. Upgrade-urile de pe parcur¬ 
sul jocului o transformă într-o armă cu ade¬ 
vărat distrugătoare în spaţiile închise. 


Lightning Gun 


\ 



Imaginaţi-vă shotgun-ul din Quake 3. fără 
difuzie. Ca orice shotgun care se respectă, 
damage-ul său este monstruos de la apro¬ 
piere, precum damage-ul de la distanţă 
este LA FEL 


Asemănarea cu arma din Quake 3 este 
izbitoare, însă damage-ul crescut simţitor. 
Posibilitatea de target link o face ideală 
împotriva grupurilor compacte de monştri. 



NailGun este, de fapt. Plasma Gun-ul lui 
Quake 4. Provoacă self-damage care face 
posibil wall climbing-ul. La capitolul prac¬ 
tic, este extrem de folositor, datorită 


funcţiei de lock target 


Sniper-ul lui Quake 4 este prezent la dato¬ 
rie, cu aceeaşi funcţie de zoom şi cu 
acelaşi efect One shot, one kill. Zoom-ul 
este, faţă de Quake 3, ceva mai precis 
totuşi. 



Seamănă cu cel din Quake 1, dar acolo nu 
era atât de rapid. Grenadele explodează la 
contact sau, în caz de rateu, după o anu¬ 
mită perioadă de timp. Bună pentru crowd 
control. 


0 armă care face şi BFG-ul să pălească. 
Lansează o bilă de materie neagră (că 
cenuşie nu prea mai e), care distruge totul 
în calea sa, expandându-se treptat Rată 
lentă de reload. 
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te-a mai făcut mama Strogg... 



tea guri ce critică, unele in necu- 
noştinţă de cauză, altele din moti¬ 
ve subiective (şi uneori bine înte¬ 
meiate, ce-i drept). E greu să 
împaci capra cu varza, iar în acest 
caz, de-a dreptul imposibil. Drept 
pentru care, trebuie să alegem, ori 
capra, ori varza. Ori suntem 
carnivori, ori suntem ierbivori. 

Unde dai şi unde crapă 

Iminenta comparaţie a lui 

Quake 4 cu Doom 3 vine din mai 

multe motive, dintre care unele 

de-a dreptul imbecile; insă, cu 

siguranţă, capitolul grafică este 

% 

unul dintre ele. încă de la început 
observăm că se foloseşte acelaşi 
engine grafic, cu aceeaşi predomi¬ 
nanţă a situaţiilor de interior, a 
jocurilor de lumini şi a texturilor 
foarte bogate in detaliu. Da, sunt 

A 

de acord. Insă asemănările se 

opresc aici, la engine şi la o buca- 

* 

tă infimă de atmosferă. Spre deo¬ 
sebire de Doom 3, Quake diversi¬ 


fică. Şi mai mult decât atât, ampli¬ 
fică totul în mod pasiv şi constant, 
fără fluctuaţii â la Blaga de "deal- 
vale, deal-vale". De fapt, Quake 4 
seamănă mai mult cu Resur- 
rection of Evil decât cu Doom 3, 
in special pentru că scapă in mod 
fericit de monotonia peisajelor şi 
de acea senzaţie că te afli mereu 
in acelaşi loc. Cu o picătură de 
culoare şi cu o paletă mult mai 
bogată, renunţând la întunericul 
omniprezent, poţi face primăvară. 
Şi, mai mult decât atât, oferind 
publicului larg posibilitatea de a 
vedea ce poate cu adevărat acest 
engine în zonele de exterior, zone 
bine implementate in fizica jocu¬ 
lui, poţi spune că ai acoperit cam 
tot ceea ce nu fusese acoperit 
până acum in materie de engine 
grafic. 

Ză Story 

A 

In momentul în care Quake 2 
se sfârşea, apoteotic, cu elimina- 



nu ai cumva nişte zahăr? 
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că is mai înalt ca tine... ' pentru a-mi testa carabina... 


rea liderului Strogg de pe faţa 
pământului (mă rog, a navei), iaca 
şi un nenea caporal, Mathew 
Câine, o prospătură de recrut ce 
se alătură miilor de soldaţi care 
iau cu asalt casa mamă a eternilor 
inamici ai lământului. Cum toată 
situaţia este într-o degringoladă 
fără egal, şi cum forţele terestre au 
nevoie de fiecare om disponibil 
pentru a face faţă armatei strogg. 
Câine şi cu o turmă de soldăţei 
este trimis pe suprafaţa planetei 
pentru a regla o serie de conturi, 
deschise cu mulţi ani în urmă. 
Urmează o chestie clasică: nava 
de transport este doborâtă de o 
rachetă, iar eroul nostru se tre¬ 
zeşte ca dintr-un dulce somn di¬ 
rect în mijlocul unui război, mult 
prea brutal pentru a-i face faţă 
singur. Fiind separat de restul 
colegilor de breaslă, obiectivul ini¬ 
ţial este acela de a te întoarce 
in sânul “familiei" tale. Pe drum, 
întâlnim o sumedenie de alţi sol¬ 
dăţei ca şi noi, speriaţi de moarte, 
înjurând de mama focului toţi zeii 
care i-au trimis in acest haos, sol¬ 


daţi care ne vor da o serie de 
obiective minore, cum ar fi "vezi 

de ce nu se deschide uşa aia", 

* 

"găseşte o metodă ingenioasă de 
a trece de o ţeava incandescentă" 
sau "adu-i puştiului ăsta un 
medic, deoarece s-a împuşcat din 
greşeală în picior". Evident, toate 
aceste mici obiective ne duc exact 
in mijlocul cohortelor de stroggi, 
şi nu de puţine ori îmi părăseam 
colegii de breaslă in mijlocul unei 
ambuscade, pentru că nenea 
căpitanul îmi zbiera constant in 
ureche "găseşte dracului liftul ăla 
şi ignoră asaltul!". Dacă aşa vrea 
dumnealui... Nu aveam mustrări 
de conştiinţă, auzind ţipetele lor 
de disperare prin transmiţătorul 
radio, atunci când forţele Strogg ii 
copleşeau. Să se înveţe minte să-l 
mai trimită pe domnul Câine la 
plimbare! 

Ză Gunz 

Orice shooter care se respectă 
oferă jucătorului un arsenal pe 
care se poate baza, şi care ii oferă 
non-stop senzaţie de confort şi 


siguranţă. Arsenalul din Quake 4 
este in măsură să ofere acest con¬ 
fort şi această siguranţă de sine, 
fiind, după cum spunea nenea 
Ciprian, alcătuit din arme pentru 
anul 2006. Mai mult decât atât, 
feeling-ul lor este acelaşi cu cel 
din Quake 3, in sensul că, o dată 
ce ai pus mâna pe lansatorul de 
rachete, ştii ce să faci cu el, ştii 
foarte bine cum se comportă in 
orice fel de spaţiu, şi ştii exact cât 

A 

o să te ţină. începem jocul cu un 
blaster amătât, cu muniţie infinită 
şi cu o putere de foc jalnică. Nu-i 
nimic, imediat punem mâna pe 
un machine gun clasic, cu 80 de 
gloanţe in încărcător şi cu o 
funcţie de zoom ideală pentru 
precizie. Ce mai, e arma clasică a 
Fl’S-urilor, arma pe care vrei nea¬ 
părat să o descarci in burtoiul plin 
de maţe al inamicilor. Pe parcurs, 
mai punem mâna pe un shotgun 
(care seamănă, părerea mea, mai 
mult cu cel din Red Faction decât 
cu cel din Quake 3, atât la design 
cât şi la efect şi comportament), 
un lansator de grenade clasic, a 



Nu, nu e Dănciulescu, e doar un roboţel care vrea să mă pulverizeze... 


Quake 1 

-31 mai 1996- 



Când a apărut a revoluţionat genul. 
Farmecul multiplayer-ului de astăzi con¬ 
ţine foarte mufte elemente inspirate din 
acest joc. Strafe jumping-ul, iniţial un bug 
de programare, a fost păstrat... 


Quake 2 

- 30 noiembrie 1997 - 



Cu o grafică mult îmbunătăţită faţă de 
predecesorul său, Quake 2 a oferit o con¬ 
sistenţă mai mare în partea de single- 
player, neglijând diverse aspecte ce au 
făcut multiplayer-ul mai lent 


Quake 3 

- 30 noiembrie 1999 - 



Exclusiv pentru multiplayer, Quake 3 a 
acaparat o bună parte din piaţa destina¬ 
tă fanilor Unreal Toumament Oferind 
viteză, arme echilibrate şi o multitudine 
de hărţi, jocul oferea o rejucabilitate 
enormă. 


Quake 4 

-21 octombrie 2005- 



Subiectul testului de faţă, Quake 4 în¬ 
cearcă să readucă la viaţă o parte a FPS- 
ului pe care mulţi au uitat-o. Dacă va 
reuşi sau nu, urmează să vedem îl lunile 
ce vor urma. 
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Povestea Corbului 


Brian Raffel, Steve Raffel, Ben Gokey, Rich 
Johnson... Quakerii tresaltă cu siguranţă la 
auzul acestor nume de legendă. Cei patru au 
proiectat şi realizat primul lor joc, pe nume 
Black Crypt, un RPG apărut numai pentru 
Amiga, sub flamura Electronic Arts, cu care 
au dobândit repede succesul. Dar 
Commodore a apus în scurt timp şi cei de la 
Raven au înţeles repede că pentru a face şi 
nişte bani trebuiau să schimbe platforma. 
Pe când căutau coders pentru PC, băieţii au 
intrat în legătură cu proaspăt apărutul id 
Software, cu care au început imediat un 
raport de prietenie şi colaborare; aşa s-a năs¬ 
cut Shadowcaster, un RPG care utiliza un 
engine grafic situat între cel al lui 
Wotfensteln 3D şi Doom. De nepreţuit, dar 



imposibil să devină un clasic. Marea confir¬ 
mare a venit însă odată cu Heretic I şi II şi 
cele două Hexen. între timp, şi Raven şi-a 
programat un engine 3D, pe care l-a folosit 
pentru CyClones, FPS care a introdus pentru 
prima dată utilizarea mouse-ului pentru 
schimbarea direcţiei de vedere. Experimen¬ 
tul a avut ca urmare realizarea unui al doilea 
engine grafic, Vampire Engine, pa baza a 
două jocuri succesive: Take No Prisoner şi 
Megaslayer. Dar, abia în anul 2000, Raven 
a dobândit marile sale succese. Star Trek 
Voyagen Elite Force, Soldier of Fortune, Jedi 
Knight II: Jedi Outcast şi Soldier of Fortune 2 
sunt unele dintre cele mai reuşite jocuri ale 
ultimilor ani. 0 carte de vizită care nu lasă loc 
de prea mufte dubii în privinţa lui Quake 4. 


Punctaj 

QUAKE4 


PRODUCĂTOR 

Raven Software 

PUBLISHER 

ActMsk>n 

OFERTANT 

Best Distributwn 

PREŢ 

cca. 27 euro 

VÂRSTA 

de la 18 ani 


yllAKi: 4 


■ m 


PRO & CONTRA 


C campanie single plină de 
FUN 

O grafica diversificată 


CAI bol 


93% 
90% 
89% 
90% 
88 % 


Grafică 

Sunet 

Gameplay 

Atmosferă 

Multlplayer 


NECESAR 
CPU - 2 GHz 
Video - 64 MB 
RAM -512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
QUAKE 1. UNREAL 







% 


RECOMANDAT 
CPU - 2,5 GHz 
Video - 128 MB 
RAM - 1024 MB 


cărui utilitate, la tel de clasică, o 
descoperim duelându-ne cu tot 
soiul de inamici plini de armuri 
şi scuturi, un nail gun, un hyper- 
blaster, un lansator de rachete, un 
lightning gun şi, nu in ultimul 
rând, un Ultima te gun ce face 
BFG-ul din Quake 3 să pară un 
mic copil. Da, ce să zic, iată 
un arsenal complet. Health pack- 
urile şi tot soiul de bucăţi de 
armură sunt împrăştiate prin 
niveluri ca în orice FPS clasic, iar 
despre muniţie nu se poate spune 
că ducem lipsă. De foarte puţine 
ori m-am aflat in situaţia (jucând, 
ca de obicei, pe ultimul grad de 
dificultate) să inii drămuiesc 
armele ca un contabil. Pentru a 
crea o diversificare in gameplay, 
producătorii au introdus vehicu¬ 
le. Nu avem, din fericire, parte de 
prea multe niveluri de acest gen, 
doar câteva misiuni alerte in care, 
la bordul uni tanc ucigător, 
trebuie să ne facem drum pe o 


autostradă strogg, dotată cu tot 
soiul de gardieni mari şi roşii ca o 
pătlăgică, sau in care luăm con¬ 
trolul unui droid gen Mech 
Warrior în miniatură. Aceste 
schimbări de tonus sunt, evident, 
binevenite. 

Ză Intelect 

Inteligenţa artificială cu care 
sunt dotaţi atât inamicii, cât şi co¬ 
legii tăi de breaslă, este unul şters. 
Nu că ar ti fost nevoie de ceva mai 
mult, Quake 4 nu se bazează pe 
lupte de squad, tactici sau alte 
chestii asemănătoare. Ce-i drept, 
de multe ori soldăţeii tăi fac 
greşeli catastrofale, stând locului 
nemişcaţi şi nelăsându-te să te 
adăposteşti de invazia inamică, 
insă, după o încercare sau două, 
ajungi să te poţi folosi de ei ca scut 
uman (până la urmă, ăsta le e 
rostul). Inamicii sunt scriptaţi 
cum scrie la carte. Se ascund după 
diverse containere, te pândesc pe 


la colţuri, se feresc de rafalele 
noastre de gloanţe şi, nu in ulti¬ 
mul rând, se rostogolesc spre tine, 
trăgând intre timp. Nu este nici 
pe departe un AI ca cel din Half- 
Life 2 sau F.E.A.R., insă, mă repet, 
nu era nevoie de aşa ceva. Quake 
4 se bazează nu pe tactici de grup 
sau pe inamici inteligenţi, ci pe 
forţă brută şi pe numărul lor 
mare. Dacă Dumnezeu (in cazul 
de faţă id) le-ar fi dat nenorociţi¬ 
lor ăia de stroggi ceva creieraşe, 
fie ele cât bobul de mazăre, ar fi 
stricat toată atmosfera. 

Ză Mulţi 

ld Software a încercat, o dată 
cu Quake 4, o combinaţie intere¬ 
santă a unui singleplayer antre¬ 
nant şi unui mulţi ca in vremuri¬ 
le bune. Dacă v-a plăcut Quake 3 
şi adrenalina pe care acesta o ofe¬ 
rea intr-un deathmatch pe cinste, 
cu siguranţă veţi îndrăgi şi multi- 
plaver-ul din Quake 4, acesta 


păstrând toate elementele clasice, 
de la viteză, ritm, până la diverse¬ 
le combo-uri de jump strafing pe 
care le fac "cunoscătorii". Armele 
sunt calibrate perfect, iar efectul 
lor este mai mult decât asemănă¬ 
tor cu variantele lor ceva mai cla¬ 
sice, pe scurt, un rocket launcher 
va face exact ce trebuie să facă un 
rocket launcher, iar un Railgun 
are exact aceeaşi greutate în mâna 
unui jucător cu precizie. Faptul că 
avem la dispoziţie puţine hărţi nu 
este un impediment, comunitatea 
Quake este cunoscută pentru spi¬ 
ritul ei creativ şi pentru munca 
asiduă cu care îmbogăţesc mereu 
jocurile din serie. Rină la apariţia 
lui UT 2007, ii văd un viitor cel 
puţin rezonabil la acest capitol. 

SERI0US SPAM DOI 



cu sos picant şi ketchup. I just Iove explosions! 
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A fost odată, de parcă era din- 
totdeauna, Fritz. Invadator şi fas¬ 
cist de profesie, acest Fritz a apă¬ 
sat pe butonul unui Blitz(krieg), 
care părea să nu se mai ridice. 
Imediat ce am înţeles această filo- 
sofie degradantă, ne-am adunat 


câteva naţiuni cu ideologii dis¬ 
tincte, dar complementare şi 
ne-am gândit să-i facem de petre¬ 
canie lui Fritz. Unul Stalingră- 
dean, altul Britişean şi altul 
American am purces la extirparea 
cancerului pe nume Fritz din 
lumea pe care ne obişnuisem să o 


stăpânim de atâta amar de vreme. 
Dacă am reuşit sau nu, posterita¬ 
tea va decide... 

Kill Fritz, voi. I _ 

E deja dimineaţă şi e un frig de 
crapă pietrele. Tovarăşul Niktin 
ne vorbeşte despre eroicele victo¬ 



c COMBINATUL SIDERURGIC STAUNGRAD: paznic la poarta şase, schimbul doi.Da' ce-i cu nemţălăii ăştia pe la noi!? 


rii ale marelui popor sovietic în 
lupta contra invadatorului fascist. 
Ascultăm înmărmuriţi de admira¬ 
ţie monologul polifonic al omului 
de partid şi al camaradului de ar¬ 
me. Cuvintele lui cad asupra su¬ 
fletelor noastre invers proporţio¬ 
nal cu fulgii de zăpadă şi, dintr-o 
dată, se dezlănţuie iadul: capul 
lui Vasili explodează pulverizat 
de un obuz, corpul îi cade inert şi 
o baie de sânge, roşu intens, 
acoperă în scurt timp zăpada din 
jur. Abia am timp să mă arunc în 
adăpostul pe care l-am săpat 
aseară împreună cu Vasili şi Nata- 
şa, între două giugiuleli; gloanţe¬ 
le şuieră peste tot în jurul nostru 
şi auzim cu groază uruitul tancu¬ 
lui fascist care se apropie. Boje 
moi! Sângele meu comunist se 
pune însă repede în mişcare, cata¬ 
lizat de duşca de vodkă pe care 
am sorbit-o cu nesaţ din prinosul 
tovarăşului sergent Panin: jos 
naziştii, jos invadatorul hitlerist! 
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VASIU, E CUMVA RASPUT1N? Da, Mici, necredinciosule, e acolo in fum, zâmbeşte! ,*> 


Mă ridic ca bradul pentru maica 
Rusia, grenada îmi pleacă din 
mână ca prin vis, şi eu alerg, mă 
târăsc, înaintez cu mersul piticu¬ 
lui, corpul meu viguros absoarbe 
gloanţele, între timp dobor fas¬ 
ciştii unul câte unul, scuip gloan¬ 
ţele care m-au lovit şi care mi-au 
ajuns în laringe şi reuşesc să 
lipesc explozivele primitive reali¬ 
zate cu atâta trudă în fabricile şi 
uzinele patriei noastre comunis¬ 
te. Alioşa, omul partidului din 
plutonul nostru se ridică pe tanc 
ca statuia tovarăşului Lenin, ridi¬ 
că trapa şi lasă să-i cadă o grena¬ 
dă în colosul de oţel. Ce imagine! 
Asta-i esenţa comunismului nos¬ 
tru sovietic. Dar nu avem timp de 
pierdut: mai avem un cablu de 
telefon de reparat ca să ne aler¬ 
tăm cei un milion de tovarăşi care 
îndură frigul Rusiei... doar, doar o 
mai rămâne vreo sută de mii în 
viaţă şi apţi de eliberarea Stalin- 
gradului! Asaltăm cu furie străzi¬ 


le ocupate de fritzi, ne batem pen¬ 
tru fiecare palmă de pământ, eli¬ 
berăm fiecare ruină de clădire, 


Uzinele şi gările ne dau mult de 
furcă; noroc cu conductele prin 
care pot să mă strecor şi să-i iau la 
ţintă pe fritzi, aşa, privindu-i de 
sus. Toate acestea cer însă multe 
sacrificii şi nemţii înjură parcă mai 


mult decât în alte locaţii. Ce-am 
ajuns: am studiat la Sankt 
Petersburg atâţia ani filosofia ca să 


mă facă un neamţ „Ko- 
munistische marionete"... Cât 
neadevăr! Câtă ignoranţă! Nu 
petrec însă mult timp în compa¬ 
nia tovarăşilor mei sovietici, că 
reuşesc să deblochez campania 
britanică... 


Kill Fritz, voi. II _ 

Aw, I say, it's a bloody day 
today! Simt cum mă topesc ca un¬ 
tul în tigaie sub soarele roşu al Tu¬ 
nisiei. Bocancii cu care am venit 
din Yorkshire îmi sunt deja rupţi 
în talpă şi nisipul îmi intră ca într-o 
clepsidră în ciorapii neschimbaţi 
de o săptămână. Ciudat mai e şi 
războiul acesta! Blast, când mă 
gândesc la partidele de golf din 
compania lady-ei Priscilla, la 
părul ei creţ şi roşcat... all right, 
lads, hai să-i termină pe fritzi, să 
ne luăm medaliile de la Monty şi 
să plecăm spre ploile din good old 
England, bine? 

Şi totuşi, dacă nu ascultam dis¬ 
cursul patriotic al lui Churchill, 
sigur nu eram la Al Daba acum... 
Ooof, şi praful ăsta ca mă or¬ 
beşte... nu mai văd nimic! Cobor 
de pe tanc şi o iau în dreapta. 
John cade secerat, Michael îmi 
strigă ceva în urechea dreaptă şi 
Perkins îşi adună mâna răspândi- 



fiecare stradă, fiecare redută 



<h ACUM CĂ AM CURÂŢAT STRADA de Heidi, Milka şi Gretel, pot să trag un cazacioc. 


DAVIS, LADI Acu'după Bordeaux-ul ăsta, hîc, pot să spun că franţujii merită! Hâc! 
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UNA ŢIE, UNA MIEI Acu glonţu’ poa' să vie! De malarie’s protejat şi ca-n Franţa-s, tăt bat 

tă pe undeva prin decorul african. 10-12 camarazi care sunt în 
Aaah, încă o grenadă. Damn aceeaşi oală cu mine sunt tot aşa 

Jerries! Run like hell. Mă ascund de motivaţi. Acţiunea curge fără 
ca un Guineea Pig după o ladă şi, să-mi dau seama, obiectivele se 

când ridic capul, nemţii sunt, iar, succed, iar eu le îndeplinesc cu 

legiune lângă tunurile pe care tre- ochii la busolă. Acum sunt în tanc 
buie să le distrugem. Urlă de şi trebuie să flanchez poziţiile ina- 
mama focului (cred că ne înjură mice şi să-mi ajut camarazii aflaţi 
pe limba lui Goethe), se agită, fac la ananghie până vin întăririle, 

tot soiul de mişcări de trupe. Şi totuşi, sentimentul că sunt 

Hmm, sunt bine pregătiţi băieţii, unul dintre „cei mulţi" care vor 

Deschidem focul englezeşte asu- câştiga războiul ăsta mizerabil îmi 

pra casei: păcat de arhitec- dă o anumită satisfacţie. Oare 
tura asta dantelată. Nici nu yankeii ăia care au debarcat la 

am timp să respir, nici arma Pointe d'Hoc s-or fi simţit la fel ca 

nu se poate răci. Nimic mine? 

nu-mi întrerupe asaltul furi- 
bund asupra poziţiei inami- Kill Fritz, voi III 


ce. Nimic nu-i împiedică pe 
Jerries să bage plumbi în 
pieptu-mi britanic, colonia- 


feat. SNIPER BELIT 
marius@pcgames. ro 


Adia un vânticel rece şi umed. 


list. Nici un healthpack prin După două zile de repaos, ştiam 
preajmă (am înţeles că nici că va veni ceva greu, de luni de 
la Stalingrad nu erau... nasol zile nu ne-au lăsat să ne odihnim 
războiul ăsta!). Nu am decât aşa mult. Văcarul din Texas, care la 
posibilitatea să mă ascund fiecare vită moartă (şi au fost 
în momentul în care sunt destule) mai, mai că lăcrima, dar 
rănit critic, să-mi ling rănile care călca nepăsător peste cada- 
preţ de câteva secunde, vre de fritzi, îmi întinde un Lucky 
timp în care respiraţia mi se acce- Strike şi o bucată zdravănă de cio- 
lerează, delirul mă cuprinde şi îmi colată, de parcă eu nu aş fi avut. 
aduc aminte, din nou, de Priscilla, Ăsta era felul lui de a-mi mulţumi 
de părul ei creţ şi roşcat... Reintru pentru faza din sectorul de plajă 
în luptă: unde-i inconştientul ăla Omaha Beach. Acolo ne-am trezit 
care m-a atins, să-i fac de petreca- în faţa unor faleze înalte şi ume- 
nie?! Orice frică de moarte îmi de, iar de sus cădeau plumbi şi 
dispare şi cota stresului îmi scade. foc. Pe nişte corzi teribil de 
Văd întregul haos din jurul meu subţiri, trebuia să ne cocoţăm 
cu ochii filosofului: sunt un sim- până în vârf pentru a lua mai uşor 
piu soldat, unul ca oricare altul, o plumbi în piept. Texanul a urcat în 
cantitate neglijabilă într-o bătălie faţa mea şi, când şi-a scos tărtăcu- 
pe viaţă şi pe moarte, în care orice ţa la vedere, a căzut de fazan. Şi 
formă de fair-play a dispărut. Cei eu l-am ajutat puţin să scape de 
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OMAHA BEACHI Bitch-u’ ei de plajă! 


necazuri. Oricum am nimerit intr- 
un pluton de împiedicaţi, sau 
poate de vină e faptul că noi ăştia, 
new-yorkezii, suntem mai brici ca 
alţii. Dacă nu mă rătăceam sau 
şovăiam intenţionat puţin, mă 
trezeam singur în plin atac împo¬ 
triva unei cazemate. Clar, împie¬ 
dicarea camarazilor e sigur o 
chestie de AI. 

Prin fortificaţiile Normandiei a 
fost balamuc curat: ceaţa, sârma 
ghimpată, tranşeele, nemţii a 
căror răsuflare te plesnea în faţă 
după o cotitură de tranşee m-au 
făcut să dau dracului toate valori¬ 
le democraţiei şi să devin expert 
în lovit cu patul armei şi arunca¬ 
tul grenadei. Toţi năvăleau grăma¬ 
dă. Asalt, luptă, curăţă cuiburile 
astea împuţite de nazi, apoi în- 
toarce-te şi fă faţă unde ţi-e spate¬ 
le, că îl şi auzi pe locotenent: John, 
Bill, contraatac inamic din nord- 
est! Biiiil! Bil Taylor (ăsta sunt eu), 
scutur-o şi ocupă-ţi poziţia, că 
dacă nu te scutur eu! Dar acum la 
umbra pinilor ăştia bătrâni, în 
ceaţa asta şi cu mecla texanului în 
faţă simt că ceea va urma va fi 
mult mai greu. 

Ordin de atac: cuceriţi şi 
păstraţi cota 400! 

Teren minat, fortificaţii din 
nou, cazemate, tranşee, MG-42- 
uri - moartea infanteriei, camara¬ 
zii cad unul câte unul; prima 


cazemată, îi rezolv cu carabina cu 
lunetă. Restul s-au închis ca şobo¬ 
lanii în betonul cazematei. Cu o 
dinamită rezolv uşa grea de oţel. 
Grenadele sunt asigurarea mea 
pentru următoarele clipe. Un 
neamţ ţâşneşte afară ca un hâr- 
ciog a cărei galerie ai inundat-o, 
ţâşneşte şi glonţul liniştitor din 

A 

ţeava armei mele. Înăuntru fum, 
înjurături (în germană)... e rândul 
grenadelor lor. Luptă ăştia ca 
fanaticii. Rezolvare totală, dar nu 
ajunge, mai sus, mai sus, alte 
cazemate, alte fortificaţii. 

în vârful dealului, pinii au fost 
înlăturaţi şi tot platoul din vârf e 
o cazemată uriaşă de beton. E 
sârmă ghimpată. Şi mişună de 
nemţi. 

Greu a fost să-i eliminăm, dar 
mai greu e să păstrăm poziţia, 
contraatacurile se succed într-o 

frenezie wagneriană, nemţi la ora 

* 

12, germani la est, fritzi pe tavă. In 
pauză devenim noi porcuşori de 
Guineea. Foc de baraj al artileriei 
germane. Toţi ne băgăm cât mai 
adânc nasul în ţărână. Ăştia nu 
mai ştiu cu ce să ne căsăpească, 
aruncă cu mortiere şi ne atacă în 
acelaşi timp. Ei drăcie, importan¬ 
tă e cota asta dacă deja nu le mai 
pasă şi îşi trimit trupele grămadă 
pe noi, în timp ce ne bombardea¬ 
ză la grămadă, fritzi şi yankei, 
deopotrivă. Dar, cu arma cu lune¬ 


tă şi experienţa de la siloz (când 
din vârful unui turn de apă am 
luat la ochi alţi soldaţi de la mor¬ 
tiere) rezolv relativ rapid şi pro¬ 
blema mortierelor de la cota 400. 
Camarazii mei, prostiţi parcă de 
atâta foc aruncat peste noi, stau 
grămadă pe lângă mine, ca găini¬ 
le pe lângă cocoş, mi se împleti¬ 
cesc printre picioare. 

Trăiască democraţia! Trăiască 
libertatea de tragere a proletaru¬ 
lui german în descurcăreţul din 
Harlem, sau Brocklyn! 


Comunicat important pentru 
toată suflarea Aliată: fraţilor, am 
învins inamicul hitlerist şi fascist, 
pe deasupra! Victorieeee! Nu 
ne-a fost uşor. Am distrus decoru¬ 


rile în limita scripturilor prestabi¬ 
lite, adică nu am prea avut posibi¬ 
litatea interacţiunii, cu excepţia 
butoaielor explozive. Dar, ce 
decoruri superbe! Cât de rafinat 
realizate! Iţi face plăcere să pri¬ 
veşti în jur, iar luptele pe care 
le-am purtat au fost un spectacol, 
mai ceva ca la Carnagie Hali. A 
trebuit să aruncăm în aer tancuri 
şi fabrici, să eliberăm depozite, 
gări, plaje, sate şi oraşe (chiar dacă 
în ruină). Ne-am năpustit ca ulii 
asupra fritzilor, pe care i-am luat 
în diferite feluri, de la flancare la 
asalt frontal şi pe la spate. Cele 
mai tari au fost însă grenadele 
fumigene şi emanaţiile lor opace 
care au dat clasă imaginii. Fondul 
sonor ne-a ajutat, la rândul lui, la 
imersiunea în focul acţiunii. 






































TEST 


FPS 




CU ARMA ASTA, pot să apăr de orice avion, oricare turnuri Gemene! 


ARMATA Şl ALPINISMUL întăreşte PENItenţa!d> 







Am cheltuit banii naţiunilor 


Ce ne mai rămâne de făcut 


noastre comuniste, monarhiste şi după toată tărăşenia asta? Am 
democratice pe explozibil, car- putea intra şi intr-un Deathmatch, 
tuşe, grenade fumigene, grenade TeamDeatlmiatch, Capture the Flag 
normale, arsenal cu care i-am în- sau Search and Destroy, precum 
nebunit pe Jerries, după care i-am şi în ineditul HeaciQuarters... Ce-i 
masacrat în cel mai aliat mod cu şi ăsta? Două echipe se înfruntă 

putinţă. Un cuvânt de final des- încercând să stabilească un post 

pre adversar, pe lângă obştescul avansat într-unul din teritoriile 
„fie-i ţărâna uşoară": interesant, desemnate pe hartă. O dată ajuns 
spre bucuria englezilor şi ameri- la acesta, trebuie să-l aperi ca să 
cânilor, toată lumea a manifestat câştigi puncte, dar respawn-urile 

cunoştinţe solide de limbă engle- sunt limitate şi distracţia s-ar 

ză. Camarazii sovietici, în special, putea să părăsească zona. 


merită o notă de trecere pentru 


Cel Stalingrădean, cel Bri- 


corectitudinea gramaticală cu tişean şi cel American i-au venit 
care au reuşit să exprime adevă- de hac neoliticului de fritz într-un 
ruri fundamentale, de origine spectacol total, plin de acţiune şi 
chiar, la adresa invadatorului fas- atmosferă unică. Dacă aşa este 
cist; invadatorul însuşi merită o simulat războiul 
bulină roşie pentru micile evadări ai 
din limba Nibelungilor, în care, 1 
chiar dacă ne făceau (pe toţi!) cu 
ou şi cu oţet, au pus punctul pe i 
de fiecare dată, murind cu clasă, 
numai pe limba lor. 


---—-- f ~ 

i sentimentul că participi la un 

» 1 1 V V % # ^ 


hollywoodian? 


MAHATM’AL BUNDY 
cipri@pcgames.ro 
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cu Carmen Ivanov 


Singura emisiune radio 
despre jocuri de PC şi 

console. 


Rscultă despre şi câştigă 
cele mai tari jocuri ale 
momentului la Fanatic vs 

Fanatic. 


Află totul despre Rnarchy 
Online şi câştigă o mulţime 

de premii aşa cum vrei. 


In fiecare duminică de la ora 
12:00, în reţeaua Radio Mix 
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5 aprilie 1945 _ 

Ce altă alegere ar fi trebuit să 
fac? Tatăl meu, diplomat de carie¬ 
ră în Berlin până înainte de răz¬ 
boi, m-ar fi aprobat, deşi visa ca 
eu să continui tradiţia familiei. 
Vremurile sunt altele. Timpul 
vorbelor a trecut, a sosit vremea 
faptelor. Sunt un diplomat al exis¬ 
tenţei, specializarea sniper. Sni- 
per de elită. Cal troian al S.U.A., 
am fost recrutat de SS (vorbesc 
germana la perfecţie), iar acum în 
haosul din Berlin, alianţele se 
redefinesc. Aliaţii occidentali sunt 
aliaţi cu sovietici, dar sunt aliaţi şi 
cu rezistenţa germană, acum 
când N.K.V.D. controlează aproa¬ 
pe tot Berlinul. Cum se poate aşa 
ceva!? Oamenii ca mine, agenţi 
dubli fac posibil acest lucru. 
Supravieţuiesc, lupt şi împart 
aceeaşi coajă de pâine în care 
grâul e o amintire cu camarazii 


mei germani, apoi, într-o noapte 
se schimbă tot, vine un curier de 
la Centru şi... Eagle watch! Eagle 
watch (numele meu de cod)! 

Foştii camarazi, devin inamici, 
apoi din nou camarazi... 

Războiul, paradoxal, e ca şi 
viaţa: se adaptează şi există după 
propriile reguli. 

10 aprilie 1945 _ 

Gustul amar îmi învăluie gura. 
Şi rana din braţ mă mai sâcâie. 
Am ratat o dată ţinta din cauza ei. 
Măcar am un scop clar. Trebuie să 
împiedec cu orice preţ ca oame¬ 
nii, planurile şi tehnologia germa¬ 
nă care au participat la proiectul 
V2 să intre pe mâna N.K.V.D.- 
ului. Cu toată oroarea şi dezgus¬ 
tul pe care îl am faţă de Stalin şi 
bolşevism trebuie să recunosc cu 
admiraţie^ă soldaţii şi, în special, 
trupele de elită ale Armatei Roşii 


sunt adversari redutabili. 

14 aprilie 1945 _ 

Ieri a fost vineri 13. A fost o zi 
de tot rahatul. Nu ştiu de ce, pen¬ 
tru că nu îmi permit superstiţii. 
Misiunea mea. Să mă infiltrez 
într-o fostă fabrică, să curăţ zona 
(sunt gunoierul american, para¬ 
şutat în raiul gunoiului stalinist), 
să dinamitez nişte vagoane cu 
benzină şi apoi să mă exfiltrez. în 
niştg hale imense mişună 
N.K.V.D.-ul şi, după cum văd prin 
lentilă, tocmai îşi ocupă poziţiile şi 
nişte sniperi din elita sovietică, 
formată din toţi ţăranii din Siberia 
care ţin puşcă în mână de la cinci 
ani pentru a-şi apăra animalele de 
lupi şi acum au ajuns în Berlin.Ca 
de obicei mă strecor printre ruine, 
camioane şi tancuri paradite. 
Aha! Harta îmi arată că la a doua 
hală (pe stânga, din poziţia mea) 


s-ar putea să dau peste nişte 
muniţie şi medicamente (rana de 
la braţ s-a infectat şi supurează 
uşor). Mă duc într-acolo păşind 
mai fin ca vânticelul de primăvară 
ce adie prin pustiul ăsta citadin. 
Exact cum mă aşteptam. E muni¬ 
ţie, e tot de ce am nevoie, dar 
zona e bine păzită. Mă instalez 
comod pe podeaua unei case fără 
perete, cam la 90 -100 de metri de 
primul obiectiv. \âd trei soldaţi. 

A 

Pe care să-l iau primul? II iau în 
cătare pe cel mai bătrân, e cătană 
veche, cu păr alb în barbă şi favo¬ 
riţi. Da' uşor, să nu se chinuie, 
chiar la tâmplă, zbang! Punct 
ochit, nkavedist lovit. Rapid îi 
secer şi pe ceilalţi doi. Mai vine un 
camion plin. Şoferul moare pri¬ 
mul, dar nu mai apuc să-mi caut 
alt loc, m-aş expune prea mult, 
aşa că rapid ca o felină trag glonţ 
după glonţ. Trag şi ei, dar sunt 
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<h O FI TUNELUL ce ne îndrumă pe calea gnoseologică 


NU TRAGEŢI IN PIAN! După război o să iau bani buni pe el. & 


departe, nu au precizie cu armele 
lor. Daaa, doi dintr-un glonţ! Bun 
mai sunt... Ah! Uniforma mea de 
SS e sfârtecată de-a lungul între¬ 
gului braţ. Acum doar m-a ars 
glonţul, s-a înfipt undeva în ten¬ 
cuială. Trebuie să fie un lunetist 
de-al lor. II văd, are o poziţie bine 
protejată sub un tanc. E greu să-l 
lovesc acolo, dar şi el are unghiul 
de tragere limitat. Ies din raza lui 
de tragere, termin ultimii doi sol¬ 
daţi care s-au apropiat periculos 
de mult şi apoi mă ocup de el. 
I-am zărit pentru o clipă chipul. E 
o fătucă, o Nataşa, dar la fel de 
periculoasă ca oricare alt soldat. 
Am terminat-o. Au ăştia o tactică 
foarte eficientă. Doi, trei soldaţi 
înaintează spre tine în zig-zag, fo- 
losindu-se de toate avantajele 
terenului, trăgând încontinuu şi, 
dacă te laşi furat de peisaj mori, 
pentru că între timp alţi patru, 
cinci te încolţesc din toate părţile 
tăindu-ţi orice cale de scăpare; 
ideea e să nu ţi se descopere pozi¬ 
ţia şi, dacă tot ţi-a fost descoperi¬ 
tă, să nu disperi. Calm, cum nu¬ 
mai războiul te poate face, tragi cu 
chibzuială şi după ce cugeţi rapid 
| şi eficient. 


E linişte din nou. Mă apropii 
rapid de obiectiv (vagoanele din 
hală), dar mai am o tanchetă la 
colţ şi în jurul meu lovesc gloanţe 
în pământ, tot mai aproape de 
mine. Sniperul ăsta care mă 


pierde undeva departe în ceruri, 
între timp, ea (că e o ea) proce¬ 
dează la fel ca şi mine. E un răz¬ 
boi al nervilor şi priceperii, dacă 
ratez şi a treia oară, s-ar putea să 
fie ultima mea încercare. Mai co- 



vânează are o poziţie foarte bună 

A 

deşi e departe. II caut din priviri 
în timp ce alerg printre fiare con¬ 
torsionate şi dărâmături. E chiar 
sus, pe hală, e departe. Mă insta¬ 
lez şi eu pe o poziţie la înălţime şi 
trag. E prea departe, glonţul meu 
bate în tablă cam la un metru în 
faţa lui. Aproximez şi mă folosesc 
de gradaţia perpendiculară de pe 
lentila lunetei, trag. Glonţul se 


bor cu un grad şi trag. Am lovit-o. 
Tancheta e floare la ureche, dintr-o 
dinamită am rezolvat-o. Sare în 
aer şi vagonul, mă exfiltrez. 

30 aprilie 1945 _ 

Am salvat pilotul care să ne 
ducă spre casă, l-am înjurat şi 
admirat în gând pe fratele aces¬ 
tuia, l-am localizat pe omul de 
ştiinţă, creierul în care se coace 



bomba atomică, am asigurat calea 
liberă de pe aeroportul de lângă 
Berlin pentru a ajunge toţi teferi 
acasă; acum, înainte de a pleca 
ostenit spre State, mai arunc o 
ultimă privire spre locurile atât de 
schimbate unde am trăit şi luptat. 
Niciodată nu cred că voi mai avea 
ocazia să mă întorc. 

Acolo, departe, la vreo patru 
sute cinzeci de metri la marginea 
aeroportului, lângă o mitralieră 
antiaeriană, un soldat rus stă la 
postul său. Trag aer în piept, cal¬ 
culez, fixez: capul soldatului e 
perpendicular la limita inferioară 
a gradaţiei lunetei. Trag şi ochii 
minţii urmăresc glonţul. Doborât. 
Ultima lovitură. 446 metri. O scri¬ 
jelesc pe patul armei la categoria 
lovituri la distanţă. 

La revedere, Berlin! 


SNIPER BELIT 
marius@pcgames.ro 
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în general, producătorii de FPS-uri încearcă 
cu tot dinadinsul să inoveze genul atât de 
mult, încât de foarte multe ori nu reuşesc 



xistă, cu siguranţă, mai câteva ore bune. Serious Sam şi 
multe categorii în care un Painkiller creionează cu succes 


— Ishooter se poate încadra; acest gen. Ei bine, tocmai de pe 
de aceea avem, probabil, atâtea plaiurile Croaţiei (ţară nu chiar o 
referinţe în domeniu, referinţe pepinieră de producători de jo- 
care nu se bat cap în cap pentru curi), apare Serious Sam 2, un 


decât să scoată pe piaţă tot soiul de suroga- “ ul ; the *** T7,T"' IZ'. ? quel p . e de f ep,al 'f a " 

r r i “ in defavoarea celuilalt. Avem FPS- de reuşit. Chiar daca predeceso- 


te dubioase, care cu greu se mai pot numi 
astăzi shootere. Astfel de experimente 
îngroapă, practic, esenţa FPS-ului şi ne fac 


sa uitam de unde a început totul, care au 
fost elementele definitorii ale genului şi, 
nu în ultimul rând, cât de multă distracţie 
se poate ascunde în spatele unei hăcuieli 

perpetue de inamici. 


te de Duke Nukem şi Quake, experiment grafic şi de resurse, 
cizelate apoi de Half-Life, avem gândit pentru a scoate untul din 
shooter-ele militare, cu MoH:AA cele mai performante sisteme la 
si, mai nou, Caii of Duty ţinând acea oră, acesta a avut un succes 
prima pagină, avem categoria deosebit, datorită numărului im- 
maniacilor multiplayer, unde presionant de monştri ce te fugă- 
Unreal Tournament se lăfăie ca reau prin tot soiul de peisaje 


boierul 


diverse, a ritmului extrem de ra- 


torilor şi, nu în ultimul rând, pid în care se desfăşura acţiunea 
avem FPS-ul „grund", care redu- şi, nu în ultimul rând, a unor doze 


FPS 


Mii de umor foarte bine plasate în 
de monştri, degetul arătător blo- conţinutul jocului. Serious Sam 2 
cat pe mouse, o grămadă de arme adoptă aceeaşi reţetă, folosind un 
devastatoare şi suficientă adrena- engine grafic de ultimă generaţie 
lină pentru a te ţine lipit de scaun şi, în general, exploatând la sânge 
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ASL PIS7JPG? 


PARE FRUMOS Şl LINIŞTIT, dar după colţ e naşpa rău. 


acelaşi elemente care au făcut din 
strămoşul său o referinţă. 

Şi să începem cu ce le place cel 
mai mult jucătorilor din ziua de 
astăzi când vine vorba de FPS-uri 
- grafica. Graţie lui Serious 
Engine 2, de această dată nu vom 
mai fi obligaţi să ne deplasăm cio¬ 
lanele prin tot soiul de deşerturi 
aride şi sterpe, sau catacombe cu 
iz de Egipt antic. De această dată 
explorăm, nimicim şi distrugem 
tot ce ne stă în cale în ambiente 
diversificate, de la sătucuri me¬ 
dievale, pustietăţi deşertice, oraşe 
futuriste sau mlaştini puturoase. 
Asta, ca să numesc doar câteva lo¬ 
caţii. Fiecare dintre ele este popu¬ 
lată la refuz cu clădiri şi alte ele¬ 
mente de decor ce şterg cuvântul 
monotonie din vocabularul celor 
mai pretenţioşi dintre noi - fieca¬ 
re scenă fiind viu colorată, uneori 
poate prea viu colorată, făcând 
peisajele din Serious Sam - 
părintele - să arate de-a dreptul 
arhaice. Bineînţeles, pentru a 
popula asemenea locaţii para- 
disiace, avem nevoie de monştri. 
Mulţi monştri. Nici la acest capitol 


jocul nu dezamăgeşte, mai mult, 
ne vom reîntâlni cu o grămadă de 
prieteni din trecut - băieţii kami- 
kaze fără cap, al căror strigăt de 
luptă a rămas la fel de brutal şi de 
simpatic, rinocerii nesuferiţi care 
te proiectează, dintr-o lovitură, la 
zece metri în spate (dotaţi acum şi 
cu o cheiţă pe spate, întocmai ca o 
jucărie) şi, fireşte, harpiile. Mama 
lor de harpii! Evident, avem de-a 
face şi cu o cohortă substanţială 
de inamici noi - toţi primind un 
aspect grafic de nota zece, care se 
caracterizează în primul rând prin 
diversitatea animaţiilor şi prin 
diversitatea rolului pe care îl 
joacă. Astfel, clasica strategie 
"stau în mijlocul câmpului şi trag 
ca descreieratul în tot ce mişcă" 
nu este nici pe departe viabilă, de 
cele mai multe ori fiind nevoiţi să 
ne mişcăm încontinuu, schim¬ 
bând armele pentru a crea cea 
mai optimă situaţie posibilă. De 
asemenea, o mare parte dintre 
aceşti monştri se potrivesc foarte 
bine cu zona în care îi întâlnim. 
Spre exemplu, în ţinuturile est- 
asiatice ne vom ciomăgi cu zom- 



CASTELUL DIN CARPAŢI, in toată splendoarea sa Vemiană. & 



ŞEZI BLÂND, TINERE, trebuie să mergi la şcoală! & 
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<ţi COSTUM ARMANI, shotgun de calitate, respiraţie de mentă... 
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SERIOUS SAM 2 


PRODUCĂTOR 

PUBLISHER 

OFERTANT 

PREŢ 

vârsta 


Croteam 
2K Games 
Best Dlstribution 
cca. 27 euro 
de la 18 ani 


« 

iAM '{ 



PRO & CONTRA 


O adrenalinââăâ 
O locaţii şi monştri dwefsifi- 
caţl 


O câteva bug-url minore 
febră musculară la deget 


Grafică 89X 

Sunet _ 86% 

Gamep/ay 86% 

Atmosferă 85% 

Multlplayer 8 7% 



NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1,4 GHz CPU • 2,5 GHz 

Video -32 MB Video -128 MB 

RAM -512 MB RAM -1024 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
PAINKILLER. SERIOUS SAM 



% STAŢI LINIŞTIŢI, PRIETENI, nu se dă nimic pe gratis! 



1^ -- 

% ADVERTISING terorist. Marketing-ul le merge binişor... 



D0N7MESS with my weapons, bici! 


bii iniţiaţi în tainele artelor marţia¬ 
le sau cu bătrâni înţelepţi chinezi 
care ne vânează de la distanţă cu 
ajutorul unor dragoni mistici (?!), 
în timp ce în junglele primitive 
vom fi vânaţi la tot pasul de nean- 
dertalieni şi de barbari uriaşi, cu 
securi şi mai uriaşe. Nu spun că 
toţi inamicii se integrează per¬ 
fect în peisajele în care 
au fost introduşi, şi 
nici că ar trebui să o 
facă. Jocul nu ar mai fi 
fost Serious Sam pe 
care l-am îndrăgit atât 
de mult fără tot soiul de 
zombi în costume de 
broker sau demoni 
suiţi pe tancuri, do¬ 
taţi cu lansatoare de 
rachete în loc de 
mâini, care apar ca 
prin minune atunci 
când lumea ne este mai 
dragă. Şi după cum spu¬ 
neam mai sus, fiecare 
monstru este animat gra¬ 
fic cum nu se poate mai 
bine şi fiecare joacă un anumit rol 
in fizica situaţiilor date. 

Pentru a crea un haos cât mai 
mare, avem, cu siguranţă, nevoie 
de cele mai mortale arme. Cu cât 
mai multe, cu atât mai bine. 
Pentru început, avem la dispozi¬ 
ţie cele două revolvere cu muniţie 
infinită, precum şi un pistol pe 
bază de plasmă ce se poate dove¬ 
di util în situaţii simple, atunci 
când trebuie să ţinem cu dinţii de 

A 

muniţia din dotare. Incet-încet, 
vom descoperi şi restul arsenalu¬ 


lui - un shotgun, un double 
barreled shotgun, tot felul de 
semiautomate, un lansator de 
rachete, precum şi altele. Obser¬ 
văm că majoritatea armelor de 
care ne foloseam in Serious Sam 
se întorc, cu o reajustare grafică 

de rigoare. Unul dintre 
elementele amu¬ 
zante ale jocului 
este faptul că, după 
fiecare capitol, suntem 
jecmăniţi de toate armele 
din dotare şi suntem nevoiţi 
să le căutăm din nou prin toate 
colţişoarele întunecate ce ne 
ies în cale. Chiar dacă la 
prima vedere pare un lucru 
rău, faptul că fiecare nivel 
începe practic, de la 
zero, ne permite să fa¬ 
cem uz de arme în exces 
fără să bocim ca zgârciţii la fie¬ 
care glonte cheltuit cu lejerita- 
te. Evident, în ultimul capi¬ 
tol, producătorii aruncă cu 
toate armele posibile şi im¬ 
posibile în tine, ca un semnal de 
alarmă pentru miile de inamici cu 
care ne vom confrunta pe final. 

Oricum, Serious Sam 2 este un 
joc binevenit pentru oricine simte 
nevoia unei guri de aer proaspăt 
în domeniul FPS-urilor. Plictisiţi 
de manevre tactice usturătoare 
creierului sau de colegi de echipă 
ce îţi crează doar zile grele? O tură 
de SS2 te va aduce din nou pe 
linia de plutire, cât ai zice peşte. 

SERIOUS SPAM DOI 
paul@pcgames.ro 
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t 

hiar dacă această temă arsenalul dorit, poţi să-l îmbraci neşti aceşti campioni, jocul este restul jocului precum drujba în 

prezintă niscaiva potenţi- cu scuturi.... ăăă armuri şi chiar întrerupt de o animaţie care re- mâna unui dentist. 

Jal, transpunerea lui în poţi să-i oferi şi un suport tactic prezintă promo-ul unei emisiuni Nici restul jocului nu oferă 


lumea jocurilor a dat naştere unui prin angajarea câtorva mercenari televizate care nu veţi ghici nicio- prea multă adrenalină, important 

A 

FPS SF plin de idei coapte pe care să-l asiste. In plus, va trebui dată cum se numeşte... Bet On fiind doar să-ţi păstrezi armura în 

jumătate împachetate într-un să alegi, încă înainte de începerea Soldier. De aici, măcelul sângeros stare bună. Acest lucru se poate 

engine plin de bug-uri. nivelurilor, ce campion anume se transformă dintr-o dată într-un îndeplini folosind terminalele de 

Fiecare misiune începe prin vrei să înfrunţi pe câmpul de sport televizat cu ajutorul căruia încărcare şi reparaţie destul de 


echiparea soldatului tău. luptă. Şi aici întră în funcţiune 


necesare 


logic amplasate, care însă cer bani 


înainte 



trimiţi 


abator pe eroul tău, poţi cătorii sperau să diferenţieze BoS la unu sunt însă plictisitoare şi lip- ajunge însă în pragul colapsului 

de celelalte FPS-uri. Când întâi- site de viaţă, şi se potrivesc cu financiar, deoarece pentru fiecare 



acea întorsătură prin care produ- tinuării jocului. Aceste bătălii unu contra serviciilor oferite. Nu veţi 



NU VI-0 PREDAU PE LENA Mai bine mor pentru poştă şi patrie! & ABIA A VENIT IARNA şi deja se şi împart conservele cu ananas! Hai s-o desfacem! # 
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bug-uri peste bug uri 

# parte acustică catastrofe 
lă 

# incompatibil cu multe 



mai bine fu^ţi de joc 


Grafica 77% 


Sunet 

64% 

Gameplay 

67% 

Atmosferă 

64% 



NECESAR RECOMANDAT 

CPU - 2 GHz CPU -2,8 GHz 

Video -128 MB Video -256 MB 

RAM -512 MB RAM -1024 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
CHROME. RED FACTION 


inamic doborât primiţi o anumită 
sumă de bani. Şi doar dacă nu ştii 
să deosebeşti capul de fundul 
unui om vei avea probleme cu 
tirul: AI-ul inamicilor ar trebui să 
se uite în dicţionar ca să afle ce 
înseamnă un adăpost pe timp de 
confruntări armate. Există şi o 
metodă alternativă de a-ţi păstra 
armura în stare bună, şi anume 
inginerul. El este unul dintre mer¬ 
cenarii pe care poţi să-i angajezi 
ca însoţitori. El îţi repară armura 
fără să se atingă de contul tău 
bancar, dar, din cauza armurii 
uşoare pe care o poartă, va trebui 
să ai grijă de el mai tot timpul. 
Nici cu ceilalţi mercenari nu-ţi va 
fi mai uşor, AI-ul lor fiind doar cu 
puţin deasupra celui al inamicilor. 
De multe ori s-a întâmplat să tre¬ 
buiască să străbat jumătate de 
nivel, să-mi culeg companionii 
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încăpăţânaţi să treacă printr-un probleme. 


urechi. 


perete. Complexul de Houdini 
este destul de des întâlnit. 


Dacă reuşeşti să-l pui cu botul 
pe labe şi treci de loading screen. 


E plin 
bug- 


Teoretic, jocul are şi o parte de te aşteaptă o grafică decentă, uri; ideile 

multiplayer care aduce în prim Modelele jucătorilor, respectiv cât de cât via- 

plan pariurile, corelându-le cu efectele de umbre şi lumini sunt bile sunt trans- 

abilităţile tale de a doborî anumiţi chiar reuşite. Problema la capito- puse într-o car- 

oponenţi. Problema e să găseşti Iul tehnic este legată de framera- casă decedată; 






4— V 

\K*Jr 


măcar două servere funcţionale, te-uri care nu reuşesc sa fie stabi- 


punct 


astfel nu te aştepta la competiţii le nici măcar pe sisteme care vedere tehnic e 

depăşesc chiar şi recomandările, impresionant. 


Online de calibru. 


A venit însă momentul să spe- Partea audio este o comedie ilară dar vizualul lasă 

riem şi cei mai stoici jucători şi să realizată fără intenţie. Imaginea- de dorit... mai 


vorbim despre mormanele de ză-ţi un vorbitor de limba fran- bine 


lăsaţi 


bug-uri. De multe ori se întâmplă ceză, care încearcă să înveţe limba Bet on Sol¬ 
ea jocul să te arunce afară pe engleză de la un englez din dier şi mergeţi de trageţi o sperie- 

desktop dacă încerci să-i schimbi Marea Britanie, încercând să sune tură cu jocul lunii sau simţiţi rush- 

rezoluţia sau să porneşti un joc ca un păstor de vaci din Texas. ul de adrenalină din Quake 4. 

nou. Pe un sistem similar cu cel de Schimbarea constantă de accente 

test, jocul a rulat fără aceste pro- nu se produce doar de la frază la 

bleme prezentând alte bug-uri. frază, ci adesea de la cuvânt la 

Vestea proastă este că patch-ul 1.2 cuvânt. Muzica şi efectele sunt 

nu rezolvă multe dintre aceste atât de nereuşite încât te zgârie la 


SIGISLUD FREUDELEAN 
jacint®pcgames.ro 
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Gearbox nu a avut nevoie decât de şapte luni ca să dezvolte o mlădioasă continuare pentru 


Brothers in Arms: Raod to Hill 30. Sper că nu vă aşteptaţi la Revoluţia din octombrie în 
materie de FPS! Faţă de primul episod, EiB ne propune misiuni aproape identice, un Al 
aproape identic, decoruri aproape identice, arme aproape identice... simt că-mi pierd 
fărâma de logică pe care o mai aveam înainte de acest articol şi sunt tentat să-i fur lui 
Paul genialu-i articol şi să modific pe ici pe colo, la ce-i nou în joc... Dar, nu fac asta, mai 

bine vă stresez cu părerea mea, efectivă, despre acest joc. 




e data aceasta suntem 
paraşutaţi în Normandia 
şi avem o identitate nouă. 



Joe „Red" Hartsock, cu care por¬ 
nim într-o aventură de 12 zile ce 
începe în 6 iunie 1944, se dezvol¬ 



tă în paralel cu evenimentele pri¬ 
mei părţi şi ne va aduce prin zona 
Carentanului, Baupte şi castelul 
Saint Sauveur. De câteva ori am 
dat chiar nas în nas cu Matt Baker, 
căruia chiar vroiam să-i pun câte¬ 
va întrebări incomode, dar care 
şi-a spălat păcatele salvându-mă o 
dată, pe deal, la bordul unui blin¬ 
dat pe care îl căutam într-una din 
misiunile lui Road to Hill 30. 

Realism şi autenticitate = 
moartea pasiunii! _ 

Cum aş putea uita sacrele 
cuvinte ale lui Randy Pitchford 
faţă cu reacţiunea: realism istoric. 
Haideţi să fim cu picioarele pe 


pământ! Ne cam doare pe toţi 
taman în cot de realismul istoric; 
şi, probabil, doar cei câţiva obse¬ 
daţi care bântuie forumurile plân- 
gându-se cum că crucea de pe 
steagurile naziste are o mărime 
neadecvată i-au convins pe pro¬ 
ducători că autenticitatea a deve¬ 
nit esenţa calităţii unui FPS. Dar 
pentru jucătorii cu spirit sănătos, 
realismul lui EiB este mai degra¬ 
bă un handicap. Ce să spun? în 
loc să debarci liniştit, ca tot range- 
ru' pe Omaha Beach, să-ţi faci 
jogging-ul de dimineaţa la Stalin- 
grad în căutarea unei arme şi să 
devii paranoic la arborarea stea¬ 
gului USSR pe ruinele Reichstag- 
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yjyjyj.licijaines.ro 


Cum au câştigat americanii războiul! 


Contrar altor FPS-iiri WWII, EiB este mai degrabă un film două grupuri de nemţi deschid focul cu sete. Au şi MG42. 

interactiv, în care script-urile defilează prin faţa noastră ca Mamăăă, unde să mă ascund? Ah, uite o căruţă parcată 

Fetele de la Căpâlna. Misiunea începe prin clasicul brie- în dreapta! Mă bag sub ea ca un şobolan, îmi trag sufletul 

fing, în care sefu' îţi cere să capturezi un obiectiv. Umblu oleacă, dau clic drept pe adversar şi ordon primei echipe 

câteva secunde, iau colţul străzii şi ÎÎÎHH! NEMŢII! Bine că să deschidă foc de acoperire asupra nemţălăilor. Un icon 

nu mă văd pentru că ăştia-s numai ochi şi urechi la colo- mare situat deasupra capetelor acestora mă linişteşte ca 

nelul care le urlă un discurs. La câţiva metri înaintea mea. un ceai laxativ în perioada de constipaţie: moralul lor este 

în cădere liberă. Chiar dacă sunt plasaţi în spatele gardu¬ 
lui, adversarii se descoperă şi încetează tirul. Perfect, am 
luată-o prin stânga cu echipa a doua şi... he, he, nemţii mă 
aşteaptă şi acolo. Hmm, dau ordin de foc de acoperire a 
echipei, nemţii nu mai trag, o iau în stânga... uraaa, mi-a 
reuşit flancarea! Nefericiţii, se puteau sacrifica pentru o 
cauză mult mai nobilă! Am tăbărât peste ei ca predatoru' 




şi acum fac pe ei de frică într-o asemenea măsură încât cade la patru-cinci metri de adversar. Hmm, mi-am pierdut 

nici nu mă mai pot ochi. imi termin jobul şi cer echipei 2 unica grenadă. Ordon primei echipe să deschidă foc de 

să vină. acoperire şi îmi flanchez adversarul. începe un schimb de 

Se regrupează toţi oamenii, înaintez spre obiectiv, iau col- focuri apocaliptic, în care se risipeşte muniţie cât pentru 
ţul străzii şi IIIHH! NEMŢII! Bine că n-au auzit schimbul bar- Omaha Beach, însă nimeni nu este rănit Curios lucru, 

bar de focuri de acum 15 secunde! Arunc o grenadă în Nemţii, mai slabi de înger, cedează şi se ascund. îi flan- 

tranşeele lor. Grenada descrie o traiectorie de tip OZN şi chez şi îi termin. Gata, am obţinut medalia mult râvnită! 


ului, trebuie să te mulţumeşti cu o 
banală paraşutare în Normandia, 
să faci pelerinaje belicoase vreo 20 
de km, timp în care mai ataci o 
biserică, un depozit, străzi şi, gata, 
game over. Luptele se desfăşoară 
pe câmpii şi prin sate şi ai ocazia 
să întâlneşti un mănunchi (ce-i 
drept, uneori viguros) de ostaşi 
germani între trei căpiţe de fân şi 
două carcase de rable, probabil 
Citroen. Superb! Vezi tot timpul 
acelaşi peisagii. BiA:EiB îţi oferă 
însă multe misiuni de asalt, sni- 
per-eală şi apărare a unui perime¬ 
tru, fapt pentru care eşti cât se 
poate de mulţumit că totul se 
încheie cu happy end fericit după 
şapte ore de joc. Poate că era mai 
bine ca Gearbox să fi aruncat o 
privire să vadă cum stă capra 
vecinului DICE şi să ne ofere trei 
mini campanii distincte, ca în Caii 
of Duty 2... 

Bând of Brothers? _ 

Dacă AI-ul lui EiB nu este 
chiar la înălţimea unui creier de 
soldat, el este mult superior celui 
dintr-un FPS obişnuit şi îndea¬ 
juns de crescut ca să creeze situa¬ 
ţii interesante. 

Când dai comanda, fraţii merg 
binişor de la punctul A la punctul 
B şi rămân bine acoperiţi, nu stau 
niciodată în picioare fără să facă 
nimic atunci când se trage asupra 
lor. Adversarii nu se expun prea 


mult şi te ţin în linia de ochire tot 
timpul. Nemţii se mişcă ceva mai 
mult decât în primul BiA, dar 
acţiunile lor rămân anecdotice şi 
constă în general în a trece de la 
un adăpost la altul. Teoretic, acţio¬ 
nează aşa ca să evite flancările 
tale, dar practic îţi permit să-i 
lichidezi mai uşor decât atunci 
când stau under cover. 

Nivelurile sunt ceva mai inte¬ 
resante şi datorită unei redistribu¬ 
iri a forţelor, ceea ce te obligă să-ţi 
regândeşti strategiile şi dinami¬ 
zează luptele. 

Originalitatea s-a dus, 
defectele rămân _ 

EiB are o interfaţă foarte sim¬ 
plă, dar foarte eficace care îţi per¬ 
mite să-ţi faci mofturile tactice din 
câteva clicuri. De altfel, întregul 
joc este construit pe acest con¬ 
cept: armele sunt imprecise, ad¬ 
versarii bine plasaţi, focul de aco¬ 
perire este eficace, aşa că nu ne 
mai rămâne decât să executăm 
manevrele de flancare. Este sufi¬ 
cient pentru ca un joc să devină 
interesant, dar pentru două... 
Cred că noul episod avea nevoie 
de câteva înnoiri: posibilitatea să 
tragi cu mortierul, noi tipuri de 
misiuni, vehicule pilotabile etc. 

Pe lângă arhitectura niveluri¬ 
lor (lungi coridoare decupate în 
zonele de acţiune), regăsim linea¬ 
ritatea şi lipsa de interacţiune cu 


decorul, o artificialitate tristă care 
diminuează sentimentul cfe scu¬ 
fundare în joc. 

Brothers in Arms: Earned in 
Blood utilizează versiunea 2.5 a 
engine-ului Unreal şi a fost dez¬ 
voltat pentru Xbox, engine-ul fi¬ 
zic Karma nefiind însă bine 
exploatat (Bad Karma!), nu are 
lumini dinamice şi texturile sunt 
cam siropoase. Oricum, BiA nu 
este deloc urât şi HDR îl face chiar 
sexy. 

în fine, atuul principal al lui 
Earned in Blood este dat de câte¬ 
va misiuni jucabile în coop. Toate 
hărţile multiplayer din prima 
parte sunt incluse în noul joc, dar, 
dacă nu aveţi posibilitatea unui 
LAN, vă asigur că veţi pierde mult 
timp căutând servere mai popu¬ 
late. 

Earned in Blood vrea să dea 
impresia de continuare a lui Road 
to Hill 30, însă nu reuşeşte nici o 
clipă. Una dintre cele mai mari 
greşeli ale originalului, aspectul 
repetitiv al misiunilor în care tre¬ 
buie să faci acelaşi lucru nu a fost 
corectată. Gearbox face o conti¬ 
nuare în şapte luni, dar nu îşi 
poate îmbunătăţi harta tactică, 
emite niveluri mai puţin rigide şi 
oferă un amestec fericit de realism 
contextual şi gameplay de FPS. 

MAHATM'AL BUNDY 
cjpriQpcgames.ro 
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A fost odată ca niciodată, în prezentul 




n minunata cetate ilumi- lupte şi nesemnificativi porneşte 
nată şi fericită lucrurile nu intr-o primă misiune spre New 
__ .stăteau însă chiar pe roze; Brightwater, un orăşel aflat pe 

fierbinte, o lume paralela la o privire nu foarte atentă re- malul mării, pentru a o salva pe 

marcăm existenţa oştenilor echi- prinţesa Ailish, o răsfăţată şi ju- 

aproape la tot. Şi aceşti păţi cam în stilul celor din Evul mătate, rebelă adolescentină care 

Mediu târziu, dar cu o pronunţa- se bagă în toate încurcăturile posi- 

oamenii paraleli faţă tă tentă sportivă şi o nuanţă subti- bile. După numeroase aventuri în 

lă de Armâni. Şi, pentru ca surpri- stânga şi în dreapta, înainte şi îna- 

de probleme traiau za să fie totală, vă mărturisesc că poi cu Tal şi Ailish pe hărţile pe 

Elco nici măcar nu e personajul care le ai, după ce level-up-rile le 

fericiţi şi aparent în foarte principal (rolul său, deşi faci relativ uşor şi începi să rezolvi 

important, nu e chiar definitoriu), tot relativ uşor orice situaţie de 

bună pace în cetatea ci Tal e vioara întâi. Tal, băiat fru- luptă, trebuie să mergi în 

mos, are o garsonieră drăguţă în Shadani-Mo, locul de origine al 

lllumina din ţara Haskilia, (Ilumina, cu şemineu în loc de puternicei, durei, frumoasei, şi 

televizor deasupra căruia tronea- bunei luptătoare pentru drepturi- 

unde oameni ca Elco (om ză mare, tabloul părinţilor. In le, pacea, şi prosperitatea poporu- 

această atmosferă din ţara lui ei, Buki, caracterul opus 


de ştiinţă, doctor în Haskilie ' vin norii nt-Rri la p r °p riu 

35 şi la figurat. Aklorienii un popor 

geologie, specialist 

în Cfistologie*) şi ^ as ^‘ e ' P a Ş n * ce - Tal, împreună 


Ailishei. 


Cam de aici, începi să simţi că 
barbar, vizigot, ostrogot şi hain întâmpini rezistenţă, păianjenii şi 
pot trăi doar năvălind asupra spiritele lupilor (foarte rele şi pal- 


trecut 


cu doi camarazi împiedecaţi în la A.M.J. (Academia Militară 


băiat de casă prin curtea 

regală se îmbrăcau 
cochet şi mulat şi pur¬ 
tau ochelari gen John 

Lennon, ca nişte 


metrosexuali**. 
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Japoneză), specializarea arte mar- la tăiat pădurea, îmi apucă săbio- neutroni, hidrogen şi plutoniu că 
ţiale şi otrăvuri. Tal şi Buki se luptă cui (sabia Mojo e preferata mea) suntem un popor paşnic şi bun". 


foarte frumos. Tal cu sabia (are o cu ambele mâini şi loveşte cu sete 
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O combo-uri reuşite 



dar numai la două peiso- 
naje, story pSctisitor 
© grafică învechită 
atmosferă jpe lângă" 



minicolecţie de săbii interschim- producând pagube semnificative Buki. Măiculiţă Doamne! Să te fe- 
babile) şi Buki cu nişte gheare în fizicul nesimţiţilor de adver- rească Dumnezeu de aşa nevastă, 

multifuncţionale (îi folosesc să se sari. Dacă nici aşa nu biruie (de făi, cum se mişcă femeia asta! Ce 

şi caţere) şi nişte combo-uri foarte obicei după câteva level-up-uri, mi ţi-i ciopârţeşte pe inamici! 

spectaculoase, iar Ailish şi Elco când răsufli uşurat că lupta s-a Da cum 

dotaţi cu ceva arme primitive ale terminat, mai apar alţii şi alţii, mai cu Shalizeh, un fel de gheare pe 

genului FPS, dar suficient de puternici decât precedenţii), ape- care le poartă la cingătoare ca 

moderne pentru epoca lor RPG- lează la arsenalul nebănuitelor John Wayne pistoalele, suava 
istă stau în spate şi trag foc după puteri Iron Warrior, un scut ener- Buki execută nişte combo-uri 

foc energetic. Ultimi doi formea- getic care protejează toată echipa, uiţi de toate şi o încasezi, 

ză un fel de artilerie uşoară. Shin Splitter o lovitură super dotarea suplimentară, Buki scoa- 

Tal, acest antimonstru', folo- energetică de atac care pe adver- te un Spirit Wind, de care se 

seşte nişte săbii măiestre, iar cu un sari mai puţin puternici îi termină bucură toată gaşca şi cu care, o 

control simplu reuşeşti unele din prima, iar dacă treaba e groa- dată activat, trebuie să loveşti cât 

combo-uri de impact atât de ima- să rău de tot şi îl apucă disperarea mai mult în adversari pentru că în faţa gheţurilor sau ca un tanc la 
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gine cât şi asupra adversarilor. 


sau cinismul, are în dotare o mini fiecare lovitură îţi creşte health-ul. 


Când „e mulţi" călare pe tine şi bombă atomică, Sword of Ashu- Dar poate cea mai spectaculoasă e 


lătoare de iepuri. 

Impresia pe care mi-o creează 


începi să simţi claustrofobie şi ran. Cu aceasta. Tal termină tot, o Storm Kick, în care Buki îşi folo- jocul, dincolo de standardele mai 

înmuierea picioarele de emoţie • lumină mare albă, apoi, într-o seşte pe deplin calităţile de fe- mult sau mai puţin respectate ale 

(oricum când au probleme, fieca- clipă, health-ul inamic se termină meie, cu picioare lungi, pentru că genului RPG, e că un japonez cu 

re personaj te cheamă şi îşi spune ca şi combustia, spontan. Probabil se ridică pe braţe, picioarele fiin- 


cu 


nevoia), din două clicuri (mouse că programatorul game-ului. 


(cu aparat foto la gât a călătorit în 


stânga/mouse dreapta) îi atingi traumatizat de istoria ţării, le-a 5.000 rotaţii/secundă) ca un titirez toate locurile lumii (de exemplu, 
pe toţi într-o mişcare graţioasă; îi oferit personajelor sale şansa pe producând pagube importante, civilizaţia Shadani are elemente 


atingi mai mult la sentiment, însă, care ţara sa nu a avut-o. Parcă 
suficient pentru a-ţi pregăti lovi- îl văd seara la ceasul rugă- 
turile din fundu'grădinii, în care ciunii: „O, zeii mei dă-ne 
băiatu' Tal specializat în Canada 



SNIPER BELIT 
marius@pcgames.ro 


Toate personajele au opţiu- africane, amerindiene etc.), a citit 
nea individuală a modu- toate romanele şi poveştile siro- 
lui în care abordează o poase cavalereşti şi s-a perindat 
luptă: atac, apărare sau re- prin toate timpurile, iar la întoar- 
tragere. De asemenea, au cere, limitat fiind de condiţia sa 
mai multe opţiuni de înar- de asiatic, a făcut un game. 
mare, po-trivite caracteru¬ 
lui şi rolului, iar cu banii 
pe care îi găseşti poţi cum¬ 
păra tot felul de poţiuni 
folositoare mai apoi pe 
parcursul game-ului. 

Pentru a încerca anti- 
calităţile combatante ale 
metrosexualului sau prin¬ 
ţesei selectează în luptă 
unul dintre personaje. 

Te vei simţi ca „Titanicul" 


Note la prima pagină 


♦Cristologie - (nu e domeniu al teologiei) e 
ştiinţa care îl învaţă pe Elco cum să identifice, 
să preţuiască şi folosească uriaşele cristale în 
folosul comunităţii. 

** Metrosexual - locuitor de sex masculin al 
marilor metropole, heterosexual, care acordă o 
mare importanţă imaginii, astfel că îşi face 
pedichiura, manichiura, se coafează, şi acordă 
o mare importanţă îmbrăcămintei, uneori 
adoptând şi un comportament cochet 
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trecut, Midway a 


a analiza calitatea texturilor), vom 
trăi, căutând răspunsurile la aces- 
cale întoarsă pe post de te întrebări. Vom trăi, ce-i drept, 
flash-back cu cinci ani în urmă, însă am rămas cu impresia că pro- 
undeva prin perioada în care ducătorii cam uită să se ocupe 

Torque a făcut prima dată cunoş- puţin şi de plot-ul jocului, mar- 

tinţă cu peisajul din spatele gratii- şând cam prea mult pe acţiune. 

t S0 ofere * 0r h** 1 ^* 3 de tutorial, Acţiunea... Hmm. Măcar ea e 

această scenetă pregăteşte plotul la fel de straightforward. Pro- 


tuturor celor interesaţi de nenul horror un ' ocului ' inchemdu ‘ se ra P id * bfema *** că -ca P «oiuicombat 


aruncându-ne fără avertismente (unul dintre puţinele capitole la 


joculeţ care să dea, pe lângă interminabilele pr f* n !: “" ţ TOT qu ; călăre! f "I, a _ str5lucit . °T 

bălţi de sânge, şi ceva acţiune, inamici flexi- 


cu dibăcie o barcă, fugind de cum), nu mai găsim aceeaşi satis- 
mama focului de pe Carnate facţie ca anul trecut. De ce? Din 
Island spre Baltimore. Credea el cauza armelor. Chiar dacă, la un 


bili şi monştri dintre cei mai urâţi. Problema j T7* ţ_« - n 1|* » v j . . * '. 

^ 5 5 IP Kl ninp QP nAfP CA nAlhmnrP rArAm nmiA arma cimnlfan froo-a 

jocului a fost că, deşi mustea de acţiune 
straight up şi de destulă adrenalină cât să 


satisfacă orice casual gamer, nu avea 


nimic mai mult. Un control ciudat, ca să nu 
spun greoi, nişte arme care nu "puşcau" 
cum ar fi trebuit să o facă, plus o grămadă 
de bug-uri ce m-au făcut de multe ori să 

comit infracţiunea "Alt+F4". 


le. Ei bine, se pare că Baltimore a cărăm două arme simultan (ceea 
fost între timp invadat de aceeaşi ce, în mod firesc, ar trebui să ne 

monştri răi pe care te-ai chinuit să crească puterea de foc) şi chiar 

îi umileşti în puşcărie. Bineînţeles, dacă ne vom întâlni pe parcur- 
nici un joc care se respectă nu uită sul jocului cu tot felul de 

să îţi pună câteva întrebări exis- pistolaşe, puşti, arme 

tenţiale, pe care să le mesteci cam automate, lansatoare de 

pe tot parcursul acţiunii. Ce e rachete şi grenade, feelin- 

Fundaţia, şi de ce vor membrii ei gul acestora este departe de a 

să te captureze cu atât patos? Cine compensa diversitatea lor. Pe 

e nenea Blackmoore, şi de ce scurt, sunt nasoale, nişte arme 

avem impresia că toate lucrurile de muieri. Par exemple, pisto- 

nasoale care ţi s-au întâmplat ţie şi Iul Colt pare un trandafir cu 

familiei tale au legătură cu el? care îţi mângâi drăgăstos 

Următoarele 15 ore (sau 20, în caz oponenţii, iar armele auto- 

că faceţi ca mine şi vă uitaţi la mate par a avea damage 

toate crăpăturile din pereţi pentru egal cu zero. Descarci un 
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încărcător întreg în scăfârlia unui pe ecran, un sanity meter, care, o peşte, iar durata ei foarte scurtă, 

monstru, iar acesta tot mai are dată plin, ne permite să activăm de aproximativ 10-12 secunde, 

puterea de a veni spre tine. aspectul fiarei, atacurile acesteia necesită din partea jucătorului 

Majoritatea zonelor din joc sunt fiind destul de brutale şi produ- nişte reflexe bune şi o precizie 

configurate din spaţii închise şi când o cantitate destul de serioa- deosebită, 

înguste, drept pentru care lansa- să de damage, nefiind, însă, defel 

torul de rachete îşi găseşte o utili- spectaculoase sau satisfăcătoare. 


Overall, Ties That Bind oferă 
o continuare clasică, fără însă a 



tate redusă. Ne rămâne aşadar în plus, un număr destul de aduce inovaţiile care l-ar fi făcut 


shotgun 


respectabil de inamici pot fi pul- demn de numele "sequel". Pro- 


OFERTANT 

PREŢ 

VÂRSTA 


PRO & CONTRA 


O control bun 
C sunet şi grafică reuşită 


O armele 
O neinteresant 


Grafică 


utilă doar de la apropiere, şi verizaţi doar folosind această abi- ducătorii au marşat prea mult pe 

M-60-ul, care este însă mai rar la litate, drept pentru care ne vom elementele centrale ale primului sunet 

vedere decât artefactele epice din petrece o grămadă de timp um- Suffering, mai mult, au stricat pu- g amepiay 


World of Warcraft, iar atunci ci 
apare, deţine foarte, foarte 
puţină muniţie. 

Toate 

mente par a facilita 
folosirea cât mai frec- 


plându-ne sanity meter-ul pentru ţin gameplay-ul din cauza com- 
a putea folosi butonul de shift. Ne bat-ului prea puţin satisfăcător, 
vom da foarte repede seama, însă, SERIOUS spam doi 

paul@pcgames.ro 
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ai, mai că nu îţi vine să 
crezi că romanii, atât de 
vestiţi prin vitejia lor şi 
prin faptul că erau de neînvins în 
lupte, se împiedică de un biet 
sătuc. Doi dintre „cei mai viteji şi 
mai drepţi dintre gali", nominem 
Asterix şi Obelix, le cam pun beţe 


în roate romanilor cum ştiu ei mai 
bine. Puţini la număr, galii se 
îndârjesc să răspundă asalturilor 
romanilor cu aceeaşi ambiţie şi 
ingeniozitate de care au dat dova¬ 
dă până acum. 

Totul începe în momentul în 
care Cezar, simţindu-se nedreptă¬ 




ţit pentru că nu i se dăduse tot ce 
i se cuvenea cezarului, se hotă¬ 
răşte să cucerească sătucul galic ce 
îi punea probleme tot timpul. 
Prin urmare, dictatorul îl sustrage 
de la o întâlnire între magi pe 
Panoramix, cel care făcea licoarea 
dătătoare de puteri celor mai slabi 
la capitolum astă. Toate ca toate, 
dar eroii noştri, adepţii banchete¬ 
lor pantagruelice şi luptelor tita¬ 
nice, pleacă în misiune unde 
altundeva decât la Lasvegum 
(oraşul consacrat jocurilor de 
noroc şi luptelor între gladiatori 
24/7). Ghidul lui Asterix şi Obelix 
este Sam Fisher cu statură de gal 
getbeget, uşor de recunoscut 
după cele trei puncte verzi deasu¬ 
pra capului. Ca să-l salveze pe 
Panoramix, eroii noştri sunt 
supuşi unor tratamentos mâlos 
din partea romanilor, în sensul că 
trebuie să se lupte din răsputeri- 
bus cu aceştia sau să „rezolve" 


diferite enigme pentru a deschide 
uşile. 

Brevis, cam acesta ar fi subiec¬ 
tul jocului Asterix şi Obelix XXL 2. 

Prima impresie pe care am 
avut-o jucând acest joc, a fost, 
oau, ce grafică drăguţă, ce anima¬ 
ţii reuşite... cu siguranţă o să-i 
atragă pe toţi, mai ales pe copii. 
Totul este clar şi debordează de 
culoare. Asterix şi Obelix XXL 2 
te plasează într-un vârtej de refe¬ 
rinţe ale jocurilor PC, mergând de 
la cea mai evidentă până la cea 
mai discretă. Inserate atât în 
gameplay, câr şi în realizarea 
decorurilor, acestea dau un plus 
jocului, definindu-i caracterul. 
Verum, este amuzant să regăseşti 
logo-ul din Quake fin strecurat în 
emblema romană! Mai mult decât 
atât, în afară de Sam fişcurătorul, 
o mai regăsim sau, mai bine zis, îl 
regăsim în tabăra adversarilor pe 

A 

centurionul Larry Craft. In acest 
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delir generalizat, unde un legio- mult mai puternici pe o perioadă de câte ori doreşti, 
nar deghizat în Sonic se bate ală- scurtă de timp. De asemenea, mai 


Ca un minus, 

turi de un Rayman în armură puteţi colecţiona nenumărate coi- aminti nenumăraţii ro- 

romană, imediatix se regăsesc furi care vă vor ajuta fie la plata mani pe care trebuie să-i 

mărcile specifice. 


care se cere pentru a intra într-un căsăpeşti, având de 


în ceea ce priveşte combo- nivel, fie să vă întregiţi colecţia de multe ori un anumit număr şi 

urile, acestea sunt interesante, ba cărţi poştale sau de diferite figuri abia apoi ţi se deschide un pasaj. 


chiar spectaculoase. Producătorii de luptători etc. 


Pe romani îi mai poţi folosi şi pe 


şi-au dat silinţa şi au dotat fiecare 


In definitivix, Asterix&Obelix post de bici şi să-i arunci într-un 


personaj diferite efecte, care îţi XXL2 este un joc destul de linear, cerc similar cu cel de la darts. Rină 

încântă privirea. Există diferiţi adică trebuie să faci aceleaşi să faci tabula rasa tot ce ţi-ai pro- 

adversari care au deasupra capu- lucruri: să te baţi, să aprinzi torţe pus, cam faci scurtă la mână acti- 

lui nişte cadouri pe care car fi bine care la final îţi vor debloca noi vând tot felul de combo-uri. 

să le luaţi, pentru că nu se ştie porţi, etc. Totul ţine, de facto, de 


niciodată ce putere ascunsă 
au. Tehnica de înşfăcare a 
cadoului este să săriţi pe 
capul inamicului şi apoi 
să îl loviţi. Oricum aceasta 
vă este descrisă în josul 
ecranului, aşa că nu 
vă faceţi proble¬ 
me. Asalturile res¬ 
pective vă vor 
servi, grosso mo¬ 
do, la a vă recupe¬ 
ra din bonus-ul de 
viaţă, multiplica puncte¬ 
le, sau obţine poţiuni 
magice care vă fac 



Un ultim aspect care readuce 
sensul tău de logică şi orientare, şi jocul pe rampele calităţii, rămâne 
trebuie să fii cu ochii în patru ca realizarea grafică, expunerea de 

nu-ţi scape ceva, vreun decoruri superbix detaliate, ob- 
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buton ascuns pe undeva, servându-se grija evidentă de a ofertant 


de exemplu, care să reflecta ceea ce prezentau benzile 
te facă să rămâi câte- desenate. Din când în când, sau 
va minute bune cău- cel puţin până te obişnuieşti. 


PREŢ 
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cca. 35 euro 
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tând nu ştiu ce. 


camera îţi cam dă de furcă, nefi- 


Personajele cu ind manevrabilă mai deloc. 


PRO & CONTRA 


O grafică reuşită 
O idei bune 

O atmosferă de benzi dese¬ 
nate 


O repetitiv 
O foarte scurt 


care puteţi juca 


Credeţi-mă, merită să vă opriţi 


Grafică 

Sunet 


sunt fie Asterix, fie asupra acestui joc din trei motive: Gamepiay 
Obelix, iar căţelul grafică, combo-uri şi umor cât Atmosferă 


85% 
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Idefix îi muşcă de ce apucă încape. Fanii benzilor desenate 
pe duşmanix, luând o vite- ştiu de ce! 


ză ameţitoare. Pe cei 
doi, îi poţi schimba ori 
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<t, O DUŞ CÂ DE SPIRT şl un foc prietenos... Aşa mi-am pierdut podoaba capilară! 


G RÂND CANNYON Vânătoarea 


lupă îndelungate aştep- 
tari, aproape uitat deja, 
_ Ifără prea mult circ, fru¬ 
mos şi în linişte, a apărut add-on- 
ul celui mai cunoscut RPG euro¬ 
pean. La mai mult de un an, în 
sfârşit, a sosit Night of the Raven 
în engleză. Indiferent dacă aţi răb¬ 
dat sau nu neînţelegerea limbii 
germane, a sosit timpul să vă 
aruncaţi din nou în lumea lui 
Gothic II. 

Ne-am obişnuit că add-on- 
urile, indiferent dacă continuă 
povestea ori dacă încep una 
nouă, sunt prezentate de obicei 
prin intermediul unei uşi (denu¬ 
mire generală pentru orice fel de 
poartă, portal, tunel interdimen- 
sional etc.). Acestea fac trecerea 
din lumea veche în lumea nouă. 
Producătorii de la Piranha Bytes 
au încercat însă marea cu degetul, 
şi au propus o nouă perspectivă: 
rejucarea întregii poveşti. Dar nu 
oricum, ci sub forma unui direc- 
tor's cut uriaş. Astfel, în loc să se 
ocupe de ţesutul unui nou fir 


epic, ei au îmbunătăţit povestea 
deja existentă. Astfel, cele 30 de 
ore aduse în plus nu se concreti¬ 
zează în ceva alipit jocului origi¬ 
nal, ci prin multe îmbunătăţiri şi 
detalii aduse povestirii iniţiale. 
Noile evenimente, noile NPC-uri, 
noile locuri, toate au fost integra¬ 
te în mod natural, producătorii 
având grijă ca fiecare detaliu să fie 
la locul său. De asemenea, există 
acum multe scurtături pentru cei 
care au parcurs deja jocul. De 
exemplu, vechiul tău prieten 
Lares este acum un om mult mai 
influent şi prin contactele lui îţi 
poate aranja cale liberă în tabăra 
mercenarilor. Datorită vorbelor 
lui, aceştia te vor accepta fără să 
mai fii nevoit să parcurgi toate 
quest-urile de iniţiere. Această 
soluţie este una cât se poate de 
viabilă, facilitând accesul vetera¬ 
nilor către noul conţinut. 

Printre acestea se numără no¬ 
ua lume Jharkendar, unde vei pe¬ 
trece circa 5-10 ore. Aceasta este o 
parte mai ascunsă a Khorinis- 


ului, având cam jumătate din mă¬ 
rimea acestuia. Noua lume este 
mult mai spectaculoasă atât din 
punct de vedere al realizării vi¬ 
zuale, cât şi al conţinutului. Pro¬ 
ducătorii au ţinut morţiş să modi¬ 
fice şi sistemul de joc. Aşadar, şi 
evoluţia personajului tău a deve- 

A 

nit mult mai complexă. In conti¬ 
nuare primeşti câte 10 puncte la 
fiecare nivel, dar strength şi dex- 
terity pot fi crescute acum până la 
200. Maeştrii cer de la 1-5 learning 
points pentru ajutorul lor - cu cât 
te situezi la un nivel mai înalt, cu 
atât mai scumpă este învăţătura. 
O adiţie importantă sunt şi diferi¬ 
tele plăci de piatră, care, după ce 
reuşeşti să descifrezi limbajul în 

care au fost scrise, te ajută la 

- 

îmbunătăţirea skill-urilor. întreg 
sistemul este schimbat şi îmbogă¬ 
ţit... ca nimeni să nu se plictiseas¬ 
că. Cu aceste îmbunătăţiri, s-a 
schimbat însă şi dificultatea jocu¬ 
lui: NotR este chiar greu (la cere¬ 
rea comunităţii)! Animalele paş¬ 
nice sunt mai rare, la fel şi poţiu- 



nile. Jocul este acum mult mai 
închegat şi s-ar putea să câştige şi 
simpatia celor cărora nu prea le-a 
plăcut Gothic II. 

Din punct de vedere tehnic 
NotR la rămas aproape identic cu 
originalul producătorii adăugând 
doar câteva efecte grafice mai de 
actualitate. Dar nici nu ne-am fi 
aşteptat la altceva, având în vede¬ 
re modul în care a fost construit 
jocul. Rină la sosirea lui Gothic III 
ne mulţumim şi cu acest engine. 

în pofida faptului că este ne¬ 
obişnuit, Night of the Raven este 
un expansion deosebit de reuşit. 
Totuşi, este recomandat ca cei 
care acum fac cunoştinţă cu lu¬ 
mea lui Gothic, să instaleze iniţi¬ 
al originalul şi apoi add-on-ul. Un 
singur lucru putea să-l facă şi mai 
bun: dacă ar fi apărut deodată 
varianta engleză şi cea germană. 

SIGISLUD FREUDELEAN 
jacint@pcgames.ro 


Punctaj 

GOTHIC II 

-TNotR 

. â ' 4 i 1 

PRODUCĂTOR 

Piranha Bytes 

r t * * , 1 

PUBLISHER 

Atari 


OFERTANT 

- 

1 A i 

PREŢ 

cca. 30 euro 

& 

VÂRSTA 

de la 16 ani 

r-i fj 
□ 

PRO & CONTRA 



C NPC-uri mai lucrate # dificultate exagerată, pe 
O o poveste şi mai reuşită idpecok) 

O atmosferă mai palpitantă 


Grafici 

Sunet 

Gameplay 

Atmosferă 



NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1,8 GHz CPU -2,4 GHz 

Video -64 MB Video -128 MB 

RAM -256 MB RAM -512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 

GOTHIC II. NEVERWINTER NIGHTS 


decembrie 2005 


77 







































TEST 


FPP 








18 + 






<ţi OGLINDĂ, OGLINJOARĂ, Cu cine mă voi întâlni deseară? 


<ti COLECŢIA TOAMNA-IARNĂ, prezentată de manecaninu' Dusty Dezbrăcatu 


ntr-un biet cartier cunos- cu privire la dispariţia personaju- 
cut sub numele de Bever- lui. Şi are cu ce se înarma, la să tre- 
ly Hills, Lula, cu o expe- cern în revistă (la propriu şi la 
rienţă şi chibzuială de matroană, figurat) armele acestui FPP (First 

locuieşte într-o modestă vilă după Person Pussy). Reviste cu conţi- 

cum îşi mărturiseşte sieşi. E atât nut stimulant, pernuţe pentru 
de modestă, încât împreună cu protecţia poponeţului, numere de 

piscina, garajele, căsuţa lui Fred, telefon de la principalele cluburi 

portarul şi bodyguard-ul are cam selecte de profil, încet şi sigur ne 

un hectar. O prosperă afacere şi-a apropiem de cele mai tari arme; 

găsit cuibuşorul în viluţa Lulei, sticle de vodcă şi lichior, shotgun 

unul din acele locuri din State în uriaş, negru, cu şase baterii şi 

care afacerile şi plăcerea se între- mişcări bine proiectate pentru 

penetrează cu succes. Dar, deşi multiplele orgasme (necesare 

acum are un nou look şi aceleaşi supravieţuirii în această lume 

forme bine evidenţiate şi cu dăr- crudă şi rea), aşadar un vibrator 

nicie arătate, draga de Lula nu performant, şi... inteligenţa-i nati- 

poate evita o criză. Nu o criză de vă. Mai mult decât un biet poliţist, 

isterie a actriţelor goale ce se Lula dispune şi de arma secretă, 

bucură de plăcerile „platoului de când situaţia o cere. Triunghiul 

filmare", ci una mult mai gravă. fatal care, cu o descriere metafori- 

MANOLE, MANOLEl Corsetul rău mă strânge... & Intr-o noapte, când toată lumea se că şi foarte evidentă, e format din 

relaxa prin sexuri bine garnisite, doi pepeni uriaşi şi dulci şi o pier- 

cu unelte vibratoare, nişte răuvoi- sicuţă zemoasă. înarmată până în 

tori au răpit unele fete cu rol esen- dinţi, Lula îşi mai cheamă şi un 

ţial în afacere şi în plăcere. Dar, prieten, cel mai fidel, Dusty, bas- 


poliţia nu poate fi implicată, lesne set-ul bătrân şi pervers, prim fan 
de înţeles de ce. Plăcerile profita- al stăpânei Lula. Cu bună dispozi- 
bile stârnesc suspiciunile fiscului ţie şi fără grabă (aveţi posibilitatea 
şi a oamenilor legii care nu au setării care să o pună pe Lula tot 

decât de suspiciuni în capete, timpul pe fugă, dar nu-i stă bine 

atunci când sunt stârniţi. Şi cum să alerge pe tocuri) Lula descope- 
Lula nu are ce face cu suspiciuni- ră, rând pe rând, elemente care o 

le, în urma unei discuţii lămuri- conduc şi care ne conduc, din 

toare cu Brian, producătorul se cauză că suntem lipiţi şi la propriu 

înarmează cu tot ce are la îndemâ- şi la figurat de personaj, spre cele 
nă şi porneşte propria investigaţie mai pasionale experienţe înspre 
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rezolvarea cazului prin toate 
locurile meseriaşe ale S.U.A. (Las 
Vegas, canionul Colorado etc.). 

La două lucruri se pricepe 
Lula cel mai bine: să convingă 
oamenii, indiferent de sexul lor, şi 
să-i desfete. La scenele cheie, sau 
mă rog, fierbinţi, beneficiaţi în 
preţul aceluiaşi joc de mici filmu- 
leţe bine marcate cu dialoguri 
excelente. De exemplu: 

- Ja, Ja, Ohhh! 

- Schnnell! Schnell! Ahrrrr! 

Sigur vă veţi aminti în liniştea 

căminului de acea perioadă a 
vârstei cel mai puţin reprezentată 
în beletristică şi simplă povestire 
orală: adolescenţa. Pentru că non 
stop sufletul Lulei stă să se rever¬ 
se, ea nu alege, ci, pe parcursul 

jocului, împarte plăcere bărbaţi- 

* 

lor şi femeilor deopotrivă. In 

A 

schimb, primeşte informaţii. Intr- 
adevăr, expresia "a stoarce infor¬ 
maţii" se potriveşte cel mai bine 
cu metodele de investigaţie şi 
intromisiune ale Lulei. Să reve¬ 
nim şi să mai descoperim puţin 
din esenţa jocului. Off! Off! Eu 


am descoperit-o pentru o clipă, 
două, trei şi mi-am surprins un 
regret. Nu mai roşesc ca pe vre¬ 
muri când mă uit la esenţa desco¬ 
perită a unui astfel de joc, doar 
mă mai încrunt puţin şi mă întă¬ 
resc pentru scenele în care 
urmează a mi se dezvălui din nou 
şi din nou farmecul esenţial a 
unui astfel de game. 

Am observat că, uneori, redac¬ 
torii de jocuri îşi aştern pe Ia 
sfârşitul articolului impresia 
generală despre joc. De această 
dată, mă voi conforma şi eu şi vă 
pot spune că game-ul Lula 3D 
mi-a lăsat o impresie puternică, 
adâncă şi răscolitoare, grafica şi 
reprezentările grafice m-au sur¬ 
prins într-un mod mai mult decât 
plăcut, ce mai, acest joc trebuie 
văzut, pardon, jucat şi ce să o mai 
lungim aşa degeaba... dar să 
vedeţi când a găsit Lula vibra¬ 
torul, ouau... şi când, împreună 
cu Lisa Luju... apoi a venit Long 
Dong John Dong... Nuuuuu! 

SNIPER BELIT 
marius@pcgames.ro 



<h FRATELE PAVEL SIDERATi n faţa Lulei, uită şi de bere şi de vodkă 
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MAI LASĂ TRAMVAIUL ĂLAI Hai mai bine şi joacă-te cu mine # 
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lena Fallout a fost şi este 
considerată una dintre 

|__ |cele mai reuşite creaţii în 

domeniul RPG-urilor, drept pen¬ 
tru care nu mai miră pe nimeni 
faptul că apar diverşi producători 
care încearcă să doneze tot soiul 
de elemente, să le împacheteze 
frumos şi să spere că publicul larg 
va muşca din gluma proastă pe 
care o pregătesc. Acesta este şi 
cazul lui Metalheart, un joc care, 
în ciuda unor aspecte (nu puţine) 
ce l-ar propulsa în mod normal în 
topul preferinţelor jucătorilor, nu 
este deloc FUN. De ce spun asta? 
Pentru că producătorii nu au 
reuşit nicicum să muleze elemen¬ 


tele de gampelay pe un stil de 
derulare al acţiunii cât de cât 
acceptabil. Spre exemplu, Move- 
ment-ul este dureros de încet. 
Pentru a traversa o regiune, nu 
este exclus să ne petrecem câteva 
minute preţioase din viaţă plân¬ 
gând în faţa monitorului şi aştep¬ 
tând personajele să îşi mişte fun- 
duleţele în zona cu pricina, iar 
când primim quest-uri care se 
desfăşoară peste şapte mări, şapte 
ţări şi şapte areale, 30 de minute 
sunt din start pierdute în acest fel. 
Fie că trebuie să predăm un 
obiect, să recuperăm cine ştie ce 
artefact important sau pur şi sim¬ 
plu trebuie să hăcuim pe careva, 


reţeta pentru un joc deosebit de 
plictisitor este bine implementată. 

Dialogurile şi subtitrările de 
ecran sunt, de multe ori, involun¬ 
tar amuzante. Actorii par a fi tre¬ 
ziţi din somn în momentul în care 
îşi citesc replicile, bătuţi în cap cu 
o rangă şi puşi să recite mai ceva 
ca puştii la Marile Adunări 
Naţionale. Ca să nu mai zic că 
sunetul de fundal se află undeva 
între foarte puţin şi deloc, cu o 
muzică cvasi-tehno ce nu impre¬ 
sionează. Grafic, stăm ceva mai 
bine. Personajele sunt surprinză¬ 
tor de bine detaliate, iar environ- 
ment-ul este randat clar şi fru¬ 
mos. Cu toate că avem de-a face 


cu un isometric point of view, am 
fost plăcut impresionat de grija cu 
care s-a lucrat la aspectele grafice, 
însă, din păcate, asta nu salvează 
jocul. Cu o poveste relativ seacă, 
unde doi indivizi, un tanti şi un 
nenea, aterizează de voie de 
nevoie pe o planetă necunoscută, 
încercând cu disperare să ajungă 
acasă, Metalheart vine cu foarte 
puţine elemente pentru a convin¬ 
ge gamerii, fie ei şi casual, să îi 
acorde foarte mult timp. Păcat, 
deoarece, faţă de alte produse 
europene din ultimul timp, pare 
un joc finisat şi minuţios alcătuit. 

SERIOUS SPAM DOI 
paul@pcgames.ro 
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Simulator 






Jocurile inspirate din al doilea război mondial se găsesc deja pe toate gardurile, 
rafturile magazinelor fiind pline de ambalaje decorate cu Panzere, uniforme de soldat, 

baghete de mareşal, şi avioane maiestuoase... Tocmai din această cauză azi 
nu mai este suficientă o grafică decentă şi un model de zbor cât de cât autentic, 

pentru ca un simulator de zbor să aibă succes. 




e obicei simulatoarele de 
zbor se pot împărţi în 
două categorii: cele care 
sunt însoţite de manuale de 
dimensiunea cărţii de telefon din 
SUA (şi necesită o barbă şi mai 
lungă pentru a putea fi înţelese) şi 
cele ca Heroes of the Pacific. Cu 
alte cuvinte, simulatoarele pur 

sânge sunt la fel de greu de stăpâ- 

• ~ « • 


curse 


respectiv categoria arcade a simu¬ 


latoarelor. Ele au niveluri tipice în 
care, urcându-te în carlinga unui 
vânător american, trebuie să 
dobori 50 de bombardiere japo¬ 
neze, trebuie să distrugi porţile 
unei tabere POW sau trebuie să 
cureţi o zonă împânzită cu mine. 
Aceasta este şi reţeta de bază a 
noului joc publicat de Code- 

A 0 ._ _ 

masters. In Heroes of the Pacific 
accentul nu se pune pe decolările 
perfecte, pe survolarea unei baze 


inamice timp de cinci ore de la 
1500 de metri altitudine, pentru a 
putea arunca o bombă tactică ce 
poate să distrugă orice din 
Jizzlobistan (mai puţin buncărul 
inamic) şi apoi întoarcerea la bor¬ 
dul portavionului. Aici accentul 
se pune pe dogfight-uri care-ţi 
urcă nivelul adrenalinei până în 
stratosfera, pe scufundarea nave¬ 
lor de parcă te-ai juca cu bărcuţe 
de plastic în cadă, pe doborârea 


avioanelor inamice pe corpul 
cărora focul joacă un balet maies¬ 
tuos... cu alte cuvinte accentul 
vine pus pe distracţia oferită de 
intensitatea acţiunii. Să te aşezi 
confortabil în fotoliu, să potriveşti 
monitorul şi să iei manşeta în 
mână, dând astfel clasă bobocilor 
din Top Gun. 

Partea de simulare a fost mult 
simplificată (chiar prea mult). De 
exemplu, nu trebuie să-ţi baţi 



decembrie 2005 


i 



































Simulator 




Punctaj 

HEROES OF THE PACIFIC 


PRODUCĂTOR 

PUBLISHER 

OFERTANT 

PREŢ 

VÂRSTĂ 


IRGurus 
Codemastas 
Best Distribution 
cca. 33euro 
de la 12 ani 



PRO & CONTRA 


O acţiune palpitantă O detalii fmstrante 

O misiuni variate O nivel de dificultate prost 

proporţionat 


Grafică 79% 

Sunet 77% 

Gamtplay 74% 

Atmosferă _ 77% 

Multipiayer 78% 



p 


NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1GHz CPU -2,4 GHz 

Video -64 MB Video -256 MB 
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JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
PACIFIC FIGHTERS 


capul cu aterizarea. în cele câteva 
misiuni în care va trebui să cobori 
pasărea ta de metal pe sol, va tre¬ 
bui doar să treci prin câteva 
checkpoint-uri, restul fiind rezol¬ 
vat în locul tău. Emfaza nu e deloc 
pe realism, dar aşa e mai bine 
(mai puţin din punctul de vedere 
al împătimiţilor de simulatoare la 
sânge). Majoritatea scenelor pre¬ 
zintă luptele aeriene din timpul 
celui de-al doilea război mondial 
în spiritul filmelor Dirty Dozen 
sau Kelly's Heroes. Toate acestea 
combinate cu un control mai sim¬ 
plu decât manevrarea unui pian 
pentru copii ale cărui clape se 
aprind pe ritmul muzicii, garan¬ 
tează să graveze un zâmbet de 
satisfacţie pe obrazul oricărui 
jucător obişnuit (acompaniate de 
broboadele de sudoare cauzate 
de frustrare). Chiar dacă există 
posibilitatea alegerii dintre două 
tipuri de control, arcade şi proffes- 
sional, diferenţele dintre ele sunt 
atât de mici, încât ai şanse mai 
mari să simţi o pişcătură de ţân¬ 
ţari. După câteva minute vei exe¬ 
cuta cele mai complicate manevre 
cu uşurinţa de care dă dovadă un 
veteran experimentat. Provoca¬ 
rea nu soseşte din partea contro¬ 
lului, ci din partea jocului. Chiar 
şi pe al doilea din cele patru nive¬ 
luri de dificultate apar deja bro¬ 
boadele de sudoare mai sus amin¬ 
tite, cantitatea de păr de pe cap se 
reduce considerabil, dinţii scrâş¬ 
nesc, iar mâţa care cere de mânca¬ 
re este azvârlită pe geam (poate- 
poate învaţă să zboare). Rateurile 


misiunilor nu sunt cauzate de 
doborârea ta - acest lucru se va 
produce foarte rar - ci din cauza 
unor detalii enervante. Printre 
acestea se numără aliaţii doborâţi, 
distrugerea clădirilor cu rol vital, 
escapada inamicilor în invizibil 
etc. 

Chiar dacă aceste idei arată 
bine pe hârtie, să nu uităm că, din 
toate celelalte puncte de vedere, 
avem de-a face cu un joc cu gust 
arcade, deci abuzul de aceste deta¬ 
lii a producătorilor nu e tocmai 
fair. Dă-i şi cu vaza după mâţă, 
dacă după producători nu poţi! 
Mai mult ca sigur că unora le va 
plăcea acest nivel de dificultate 
exagerat (nu maltratarea mâţei), 
jucători care pentru persistenţa 
lor vor fi răsplătiţi cu puncte de 
upgrade (încă puţin şi apare 
X-Zibit să prezinte emisiunea 

_ _ A 

'Pimp My Plane'). In plus, cei mai 
stoici jucători sunt răsplătiţi cu 
bătălii istorice şi cu avioane 
bonus. 

Heroes of the Pacific dispune 
de tone de misiuni (fiecare 
umplut până la refuz cu obiective 
secundare), prezintă o varietate 
de elemente şi are o grafică atrac¬ 
tivă. Rămâne însă un joc simplu şi 
adesea complicat fără prea mult 
sens, în care provocarea se trans¬ 
formă foarte uşor în enervare. 
Acum mă duc să-mi recuperez 
mâţa de la reanimare! 

SIGISLUD FREUDELEAN 
jacint@pcgames.ro 



OY, MATE! îţi arde de glume? Vezi că ţi-a luat foc coada! & 



% ÎNCĂ PUJ1N, ÎNCĂ PUŢIN şi ajungi In cătarea armei! De-aş avea un Sidewinder... 



CE RÂNJEŞTI, MĂ? Zici că toată ziua ronţăi numai Orbit White! £ 
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Football Manager 




HAOLEEEEUUU, ăştia trage tare, nu glumeşte! CIOCU' MIC că dacă mă supărvă mai dau două "boabe” & 



TABLA LUI CORNEL DINU pe care ne explică transhumanţa fundaşilor mioritici £ 



<tx 1,2,3,4, Cupa şi Campionatu' 


narmat cu un sac de 
seminţe şi dotat cu o 
cisternă de bere mi-am 
negociat preluarea postului de 
manager având o discuţie amica¬ 
lă cu George Becali, patronul echi¬ 
pei Steaua Bucureşti. Pretenţiile 
mele au fost cam ridicate, însă au 
fost acceptate. Obiectivele sunt pe 
măsura retribuţiei: 1,2,3,4, Cupa 
şi Campionatu'! Am primit un 
buget decent, o echipă tehnică pe 
măsură, stadion cu facilităţi, un 
lot cu jucători profesionişti, o 
echipă de rezerve, o echipă de ti¬ 
neret, precum şi un condiţii opti¬ 
me de pregătire. In cazul în care 
ratez obiectivele voi auzi celebrul 
"Lasăăă-neee! Lasăăă-neee!" şi 
voi îngroşa rândul şomerilor de 
lux din fotbal. 

Am stabilit programul de pre¬ 
gătire şi câteva meciuri amicale. 
Am ales lotul primei echipe, restul 
jucătorilor fiind trimişi să se rode¬ 
ze la echipa de rezerve. Pentru 
transferuri pot alege oricând din 
peste 20.000 de jucători proveniţi 
de la circa 2.000 de cluburi din 


întreaga lume, printre care şi 
Spania, Anglia, Germania sau 
Italia. Pentru că sunt bătrân şi nu 
am o memorie prea bună, EA 
Sports îmi vine în ajutor cu peste 
7.000 de poze de jucători. FM 2006 
este un joc licenţiat de organismul 
mondial ce patronează fotbalul, 
în speţă FIFA. 

Interfaţa prietenoasă mă în¬ 
deamnă să consum cu spor din 
proviziile făcute la început de se¬ 
zon. Meciul stă să înceapă, aşa ca 
îmi selectez prima echipă, le pre¬ 
lucrez tactica la băieţi şi le trans¬ 
mit că sunt cu ochii pe ei. Free- 
cam-ul îmi permite să urmăresc 
fiecare jucător în parte de-a lun¬ 
gul desfăşurării partidei sau să ob¬ 
serv o anumită zonă a terenului. 

Adrenalina e la maxim, meciul 
începe în uralele galeriei. Observ 
meciul în 3D, renunţând voios la 
variantele text sau instant de 
vizualizare. Aşa pot reacţiona 
rapid la jocul adversarului, pot 
efectua modificări în aşezarea pe 
teren. Controlul jocului a evoluat 
înspre bine. Portarul are grijă să 
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Football Manager 




<ţi BINE CĂ NU Ml L-AI ARĂTAT pe ală roşu, că mă enervam ca taurul comunal STEUCĂ ARNOLD, portarul minune care a uitat că mingea nu are “mânere'' o> 


nu faulteze prea des în careu, lor de diferenţiere a crescut de la roadele şi preiau conducerea, se în publicaţia electronică. Poţi 

fundaşii au învăţat să nu mai 30 la 43. Mijlocaşul meu defensiv Aştept din moment în moment să afla multe bârfe, şmenuri, şu- 

paseze la atacanţii adverşi, mijlo- practică stilul "smuls" în lupta cu aud celebrul răcnet al lui Ilie şanele. Din păcate despre seches¬ 

trul pus de ANAF nu am 


caşii au primit un spor de tehnici- adversarii, compunând o manea Dobre "GOOOOOO- 
tate şi putere sporită de şut, iar la tibii şi peronee. Fundaşul meu OLLLLLLLL". 

atacanţii mai multă luciditate în joacă precum Bumbescu, având Pot vedea re- 

faţa porţii. Jucători ca Ronaldinho setat un stil foarte agresiv. Mijlo- zultatele din 

sau Rooney pot trece mingea caşul ofensiv a decis că e mai bine celelalte campi- 

peste doi adversari deodată pen- să facă o promenadă prin terenul onate pe un 

tru ca mai apoi să o strecoare cu advers în vreme ce fundaşii mei prompter în jo- 

fineţe „în aţe". Mijlocaşul meu se luptă cu atacanţii adverşi ca la sul paginii. Me- 

ofensiv se decide brusc să şuteze Smîrdan. 


din voleu de la 40 de metri, 


ciul se încheie cu 
Vine şi pauza mult aşteptată în victoria echipei mele 


şi...şi...ufff, mingea ricoşează, din care pot să fac schimbări, pot să le fanii super încântaţi de 

vorbesc jucătorilor sau echipei, jocul echipei cumpă- 


bară în afara terenului. 
Atacanţii nu mai pasea¬ 
ză mingea în 
careu decât dacă 
un coechipier se 
află într-o situaţie 
clară de gol. Jucă¬ 
torii mai tehnici şutea- 
ză direct pe poartă când 
execută o lovitură liberă, 
în vreme ce "buhaii 
doar o centrează în 
careu. 

Jucătorii au 18 sti¬ 
luri diferite de joc, în 



Noul instrument de analiză ră materiale promo- 

în 2D, Match Analysis ţionale la greu. Uraaa, o să 



găsit nimic. 

Titlul de cam¬ 
pion şi Cupa 
intră în sala de 
trofee, care devi¬ 
ne neîncăpătoare, 
fână încep cupele 
europene jucătorii pri¬ 
mesc o vacanţă bineme¬ 
ritată, spre deosebire de 
mine care trebuie să 
iau totul de la început. 
Dacă te-ai săturat de 


Tool, îmi permite să am bani să măresc parcarea de la telenovele sau de ştirile de la ora 

observ randamentul stadion, devenită neîncăpătoare. 17, dacă nevasta nu te lasă să te 


fiecărui jucător în parte, 


Campionatul se scurge încet- uiţi liniştit la meci, FIFA Manager 


ori de câte ori doresc. Mă încet, echipa joacă din ce în ce mai 2006 te ajută să evadezi din coti- 

ajută o mulţime de tabele şi bine. Cristea primeşte premiul de dian. 


grafice. Fiecare jucător are o Jucătorul Anului, eu cel de Mana- 
ce descrie calităţile şi gerul Anului. Pe lângă diplome şi 
defectele sale, starea sănătăţii cupe intrăm în posesia şampaniei 
şi forma sportivă. Ah, am pe care o consumăm cu drag. De 

uitat, şi condiţiile financia- unde aflu de aceste lucruri? Ei 

re ale contractului său. bine, noul site in-game mă ţine la 

începe repriza a doua. curent cu tot ce se întâmplă. Jocul 
vreme ce numărul caracteristici- Schimbările efectuate îşi arată şi viaţa fiecărei echipe sunt descri- 


ARMATA ULTRA 

miroea@pcgames-ro 
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PUBLISHER 

OFERTANT 

PREŢ 

vârsta 


EASports 

EA 

Best Dtstributton 
cca. 27 euro 
de la 3 ani 



PRO & CONTRA 


C ga meplay reuşit 
O match engjne 3D 
C Interfaţă prietenoasă 


O bază de date incompletă 
incoerenţa rezultatelor 



Grafici 

Sunet 

Gameplay 

Atmosferă 


70% 
75% 
76% 
74% 



NECESAR 
CPU -1,2 GHz 
Video - 64 MB 
RAM • 256 MB 


RECOMANDAT 
CPU • 1,8 GHz 
Video • 128 MB 
RAM • 512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 

FOOTBALL MANAGER. PRO EV0LUTI0N SOCCER 
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Nokia N-Gage QD 


Producător Sega Publisher Sega Gen: Puzzle 






uper Monkey Ball pe N- 

Gage se vrea a fi o adap¬ 
tare fidelă, dar modestă a 
titlului original apărut pentru 
GameCube; adică acolo unde ver¬ 
siunea pentru GameCube anunţa 
o jucabilitate fără drept de apel şi 
90 de niveluri de joc, versiunea N- 
Gage se mulţumeşte doar cu 45 
de niveluri şi cu manevrabilitatea 
crucii direcţionale mult mai puţin 
adaptată la acest tip de joc. Ne 
reîntâlnim cu cei patru amici ai 


noştri: Aiai, Meemee, Baby şi 
Gongon. Pasiunea lor comună 
este aceea de a strânge cât mai 
multe banane decât poate să 
digere stomacul lor. Ce trebuie să 
facem? Trebuie să ne conducem 
maimuţica într-o sferă Monkey 
pe trasee de tortură şi instabile. 
De fapt, nu sfera o deplasăm, ci 
solul îl înclinăm. Pe scurt, cea mai 
mică înclinare a platformei aduce 
cu sine deplasarea sferei Monkey, 
obiectivul fiind acela de a intra în 



Producător Sega Publisher. Sega Gen: Platformă 



onic N este un joc de plat¬ 
ei forme în care trebuie să 
_Icobori pante în plină vite¬ 
ză, să utilizezi arcuri pentru a sări 
la înălţimi impresionante, să treci 
prin nişte roţi, cercuri mari efectu¬ 
ând salturi de 360°, pentru ca apoi 
să fii nevoit să te lupţi cu nişte 
boss-i de nivel relativ dificil de 

A 

înfrânt. In acest joc, sistemul de 


energie este destul de original 
deoarece va trebui să colectezi 
inele presărate de-a lungul nive¬ 
lelor care vor dispărea ca prin 
minune o dată atinse. Interesul 
pentru joc creşte şi pentru moti¬ 
vul că la 100 inele colecţionate 
primeşti o viaţa nouă. Un minus 
ar fi că, în momentul în care te 
lupţi cu un bosss, atunci inelele îţi 
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nişte porţi asemănătoare cu cele 
de la fotbal. Evitaţi nenumăratele 
piedici care nu au alt scop decât 
să vă facă să planaţi în aer (ceea ce 
înseamnă că reluaţi jocul). Nu 
este indicat să jucaţi în tren sau în 
orice loc unde v-aţi putea pierde 
stabilitatea şi concentrarea. Plă¬ 
cerea şi dificultatea jocul provin 
din inerţia de care dă dovadă 
sfera în funcţie de viteză şi un¬ 
ghiul imprimate de jucător cu tas¬ 
tele direcţionale. Din păcate nu se 
poate controla manual camera. 
Totuşi, producătorii au încercat să 



compenseze această lipsă şi au 
adăugat două taste speciale care 
permit înclinarea platformei la un 
unghi mai mare sau mai mic. 

în final, nu vă rămâne decât să 
vă luaţi avânt şi să zburaţi către 
zări albastre şi înclinate. 

Aveţi grijă! 



zboară la prima atingere a ace¬ 
stuia. Cu cât nivelurile se termină 
rapid, cu atât mai mult ai şanse să 

A 

îţi pierzi vieţile într-un minut. In 
modul Arcade şi în cele 7 niveluri 
ale sale o să găsiţi un mod 
Chronometre în care trebuie să ter¬ 
mini cel mai repede posibil tra¬ 
seele pe care le-ai deblocat în 
Arcade. Mai poţi să alegi să joci cu 
unul dintre cele patru personaje 
existente: Sonic, Knuckles, Tails, 
Amy, fiecare dispunând de ata- 

A 

curi proprii. In privinţa graficii, 
jocul este mai puţin detaliat faţă 
de Sonic Advance, dar e la fel de 


animat şi colorat. Sonic N mai dis¬ 
pune şi de două moduri de 
afişare, unul „cinemascop" cu 
vedere la depărtare şi unul la 
apropiere unde personajele (uşor 
manevrabile) sunt afişate puţin 
cam durdulii. Este puţin cam stre- 
sant să tot apeşi pe tasta „Salt" 
pentru ca personajul să reuşească 
să treacă de nivelurile mai înalte 
decât de obicei. 

La final, pot spune că este un 
joc drăguţ cu care vă veţi putea 
umple liniştiţi zilele de relaxare. 

FRĂGUTZA 
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După ce au început să se răspândească prin magazine 

a venit timpul să prezentăm prima serie de procesoare dual-core de la AMD, 

♦ 

celebrul X2 subiectul principal al multor ştiri. Deoarece în timpul testelor 

am primit şi reprezentanţi ai seriei Intel Pentium D 840 , am avut ocazia 
să le măsurăm puterile. Până la sfârşitul testului se va vedea cine e câştigătorul. 


MD a anunţat oficial, în 
septembrie 2004, seria de 
procesoare bazate pe 
microarhitectura AMD 64, care 
avea să folosească două core-uri. 
Deşi la vremea aceea nu s-au 
divulgat încă detalii despre arhi¬ 
tectura viitoarelor CPU-uri sau 
despre modelele care aveau să fie 
disponibile, era cunoscut deja 
faptul că viitorul procesor va fi pe 
Socket 939. Astfel se putea antici¬ 
pa că noile procesoare vor fi com¬ 
patibile cu plăcile de bază deja 


88 


existente. In primăvara acestui an, 
în sfârşit, AMD a prezentat proce¬ 
soarele Opteron destinate serve- 
relor şi gama Athlon 64 destinate 
pentru desktop-uri. Seria cu două 
core-uri a primit numele de X2 şi, 
cum era de aşteptat, este compa¬ 
tibilă cu plăcile de bază Socket 
939. Această compatibilitate este 
un atu important faţă de concu¬ 
rentul fabricat de Intel (unde pen¬ 
tru a putea folosi noile procesoa¬ 
re dual core e nevoie de schimba¬ 
rea plăcii de bază). 


Culisele _ 

Noile procesoare AMD Athlon 
X2 sunt elementele unui plan 
bine construit, dovedit pe de o 
parte de compatibilitate (caracte¬ 
ristic şi procesoarelor Opteron), 
pe de altă parte de declaraţiile 
celor de la AMD conform cărora 
gama AMD64 a fost proiectată 
din start pentru prezenţa mai 
multor core-uri. AMD, spre deo¬ 
sebire de concurenţă, nu a înlo¬ 
cuit un produs deja existent, 
odată cu apariţia gamei dual core. 


ci a făcut o deschidere spre un 
segment de piaţă vitregit până 
acum. Conform anunţurilor făcu¬ 
te, cel mai ieftin Sempron (de 
acum încolo bazat pe tehnologia 
AMD64) este urmat de Athlon 64 
single core destinat uzului gene¬ 
ral, deasupra căruia în ierarhie se 
situează X2-ul, destinat utilizato¬ 
rilor care folosesc aplicaţii cu 
poftă deosebită de calcul, topul 
fiind reprezentat de procesoarele 
din gama FX. Pentru jucătorii 
hardcore, în continuare, firma 
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CUTIA CU MINUNI. Ediţia boxed a mult râvnitului procesor 


recomandă cele mai performante 
procesoare FX (deocamdată sin- 
gle core), în timp ce pentru cei 
care se orientează spre multitas- 
king şi vor să ruleze mai multe 
aplicaţii în paralel, AMD le oferă 
Athlon 64 X2-ul. Acesta este deja 
în stare să ruleze în timp real şi 
simultan programe de editare 
video, de prelucrare audio, 
respectiv oferă suport real pentru 
cei care îşi desfăşoară activitatea 
în domeniul modelării 3D. Intel, 
în schimb, a preschimbat modele¬ 
le destinate jucătorilor, gama 
Extreme Edition, în procesoare 
mai lente, dar dual core. La 
sfârşitul testului se dovedeşte 
care firmă a luat decizia cea bună. 


Paralele _ 

Procesoarele AMD nu ofereau 
până acum nici un suport pentru 
tehnologia multitasking, deşi 
CPU-urile Intel cu Hyper- 
Threading au dovedit deja utilita¬ 
tea şi necesitatea acesteia. Imple¬ 
mentarea suportului pentru rula¬ 
rea paralelă a mai multor progra¬ 
me a fost un punct vital în politi¬ 
ca AMD, deoarece procesoarele 
sale single core deveneau drama¬ 
tic de lente când venea vorba de 
rularea aplicaţiilor în paralel. 

Arhitectura noului X2 seamă¬ 
nă într-o măsură cu cea a lui Intel 

Pentium D: firma a combinat 

* 

două core-uri sincronizate. In 
mod diferit însă de concurenţă. 


AMD a unit cele două core-uri cu 
LI şi L2 cache proprii, şi în inte¬ 
riorul tocului. Această uniune s-a 
realizat prin folosirea unui 
System Request Interface, respec¬ 
tiv a unui Crossbar Switch. De cel 
din urmă este legat şi controller¬ 
ul de memorie DDR400 integrat şi 
controller-ul HyperTransport 
care realizează legătura cu north 
bridge-ul. Conexiunea dinăun¬ 
trul tocului este o idee deosebit de 
bună din punct de vedere al vite¬ 
zei, în timp ce soluţia lui Intel de 
a pune pur şi simplu laolaltă două 
core-uri, este mai uşor şi mai ief¬ 
tin de realizat din punct de vede¬ 
re al procesului de fabricaţie. 
Avantajul tehnologiei dezvoltate 


de AMD, Direct Connect face 
posibilă eliminarea FSB-urilor 
(Front Side Bus) caracteristice 
Intel, cele două core-uri ale X2 
fiind legate prin benzi largi direct 
de controllerul de memorie inte¬ 
grat. De asemenea, X2 suportă şi 
setul de comenzi SSE3, astfel nu 
este dezavantajat nici când vine 
vorba de rularea programelor 
care se bazează pe acest set. 

Inginerii de la AMD au reuşit 
în cazul lui X2 să reducă conside¬ 
rabil atât temperatura, cât şi con¬ 
sumul procesorului, prin urmare, 
CPU-urile dual core n-au nevoie 
de un sistem de răcire atât de 
impozantă precum FX-ul single 
core. Acest fapt este sprijinit şi de 


IATĂ Şl CONfINUTUL Micul procesor şi giganticul cooler 
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^ COOLERUL DAT PE SPATE. Gigantul asigură o răcire corespunzătoare procesorului 


ARHITECTURA ROBUSTĂ. Montarea coolerului cere niscaiva loc... iP' 


tehnologia Cooln'Quiet, respec¬ 
tiv de procesul de producţie de 90 
nm. Bineînţeles, cum îi spune şi 
numele, fiecare X2 conţine exten¬ 
sia de 64 de biţi, respectiv în cazul 
folosirii de Windows cu SP2 
putem beneficia şi de avantajele 
tehnologiei XD bite (eXecute dis- 
able). 

Cel mai ieftin dual core _ 

Deşi eroul principal al testului 
este AMD Athlon 64 X2, nu tre¬ 
buie să uităm nici de Intel 
Pentium D 820 care a apărut în 
aceeaşi perioadă. Acesta din urmă 
este la ora actuală cel mai ieftin 
procesor dual core existent, bucu- 
rându-se de o popularitate consi¬ 
derabilă. Pentium D nu beneficia¬ 
ză de suportul HyperThreading, 
astfel fiecare proces este executat 
de cele două core-uri fizice. Nici 
frecvenţa nu este prea mare, pro¬ 
ducătorul mulţumindu-se cu 
doar 2.8 GHz. Din această cauză 
EIST-ul (Enhanced Intel Speed- 
Step) nici nu este funcţional - dar 
din cauza consumului redus nici 


nu este nevoie de el. De aseme¬ 
nea, Pentium D 820 nu suportă 
nici tehnologiile C1E (Enhanced 
Health State) şi TM2 (Thermal 
Monitor 2). Procesorul bazat pe 
tehnologia Prescott, are câte 1 MB 
L2 cache, FSB de 800 MHz şi are 
formatul LGA775. în mod logic 
suportă extensia EM64T (x86-64) 
şi tehnologia XD bite. Preţul 
redus al D 820 se datorează în pri¬ 
mul rând costurilor de fabricaţie 
scăzute. Dacă un procesor nu 
funcţionează după standardele 
Extreme Edition încă poate fi bun 
ca Pentium D, iar dacă un core 
este „mort" de tot, încă se mai 
poate comercializa ca un simplu 
Prescott single core (seria 5x0)... 

Confruntarea _ 

Pentru testarea performanţe¬ 
lor procesoarelor am folosit un 
pachet complex de aplicaţii. în 
cazul lui 3DMark05 şi a testului 
de codare mp3 am notat ambele 
rezultate (în cazul codării, dintre 
mai multe rulări am luat în consi¬ 
derare valoarea primei), astfel se 


poate observa de câte resurse a 
beneficiat programul care rula în 
background. 

A 

In cazul testelor optimizate 
pentru procesoarele single core, 
Pentium D 820 a obţinut exact 
rezultatele unui procesor P4 de 
2.8 GHz obişnuit - lucru confir¬ 
mat şi de testele făcute pe un 
Pentium 520. Când a venit vorba 
de multitasking sau aplicaţii mai 
pretenţioase (cum ar fi codarea 
AVI) procesorul lui Intel s-a des¬ 
curcat mult mai bine şi a surclasat 
cu uşurinţă rezultatele medii obţi¬ 
nute de un procesor single core. 
Video-ul HD rulat simultan cu un 
joc şi cu codarea video a sacadat 
serios pe un Pentium single core, 
dar D 820 deja s-a descurcat cu 
rularea celor trei aplicaţii în 
acelaşi timp. în cazul procesoare¬ 
lor single core Athlon 3800+ a 
confirmat performanţele aştepta¬ 
te şi unde puterea brută a fost de 
ajuns, acolo s-a descurcat de 

A 

minune. In acelaşi timp însă, pro¬ 
cesoarele AMD 64 cu single core 
încă nu sunt în stare să reziste la 


multitasking, rularea mai multor 
programe consumatoare de re¬ 
surse fiind imposibilă. 

Cea mai mare surpriză ne-a 
făcut-o Athlon 64 X2 4800+, cu 
frecvenţa reală de 2.4 GHz. 
Primul procesor AMD dual core 
capabil de multitasking în cazul 
programelor destinate CPU-uri- 
lor single core a dat dovadă de 
performanţe asemănătoare cu un 
3800+, dar când a venit vorba 
de jocuri a preluat conducerea 
datorită microarhitecturii strălu¬ 
cite, a controller-ului de memorie 
integrat, respectiv a cache-ului L2 
de câte 1MB pe core. Când 
au urmat testele multitasking 
(precum 3DMark03 şi codarea de 
mp3) X2 a prins avânt şi, pur şi 
simplu, şi-a desfiinţat concurenţii. 
Lăţimea de bandă (care poate să 
pară cam strâmtă în prezent) este 
contrabalansată excepţional dato¬ 
rită conectării celor două core-uri 
din înăuntrul tocului (System 
Request Inter face, Crossbar 
Switch). Am încercat procesorul 
X2 pe mai multe plăci de bază 


Tabel 1 


Producător 
Tipul procesorului 
Core 

Soclul procesorului 
Multipller 

Frecvenţa reală (MHz) 

Voltajul de funcţionare (V) 
Cache LI (KB) 

Cache L2 (KB) 


AMD 

AMD 64X2 4800+ 
Toledo 
Socket 939 
12x 

2412,4 

1*29 

2x64 

2x1024 


AMD 

Atlhon 64 3800+ 
NewCastte 
Socket 939 
12x 

2412,4 

1*5 

64 



Intel 

Pentium D 820 
Smithfield 
Socket T 
12x 

28133 

1*28 

2x16 

2x1024 


Intel 

Pentium 4 52QJ 
Prescott 
SocketT 
12x 
2814 
1*36 
16 

1024 
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Tabel 2 



AMD 

AMD 

Intel 

Intel 

AMD 64 X2 4800+ 

AtJhon 64 3800+ 

Pentium D 820 

Pentium 4 520J 

5840 

6058 

6049 

6041 

2010 

2450 

2361 

2336 

51 

46,6 

91 

90,9 

• • 

4628 

5467 

4278 

3:30 

3:31 

12:42 

15:40 

8:49 

13:24 

12:42 

15:40 

3:19 

3:21 ' 

3:59 

4:00 

5869/3:41 

3761/5:33 

5594/4:34 

4463/5:47 

135 

62 

63 

48 

6185 

4679 

5228 

4274 

105 

102 

85 

87 

112 

109 

89 

90 

76 

69 

55 

55 


91 
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EVENIMENT 


Benzi desenate 



\ 






l 











onald Duck, Woody 
Woodpecker şi râţuşca cea 


urată au sosit la Constanţa 
în plin sezon al gripei aviare, între 
13 şi 16 octombrie, la Salonul 
Internaţional al Benzii Desenate. 
Cea de-a 15-a ediţie a avut loc cu 
sprijinul organizatorilor: Alianţa 
Franceză, Asociaţia Bedefililor din 
România, Ambasada Franţei şi 
autorităţile locale. Gazde ale aces¬ 
tui salon au mai fost şi oraşele: 
Cluj, Timişoara, Craiova şi Iaşi. 

„Ce aduce nou ediţia de anul 
acesta? Un număr foarte mare de 
artişti români, la paritate cu artiştii 
străini. Şi o participare foarte mare 
la concursul de BD", a spus direc¬ 
toarea Alianţei Franceze din 
Constanţa, Aneta Puşcaşu. 

Pentru a se înscrie la concurs, 
doritorii au realizat o bandă dese¬ 
nată format A3 pe tema „la grani¬ 
ţă" sau „o călătorie". în funcţie de 
vârstă, au fost apoi încadraţi la sec¬ 
ţiunea tineret (până în 16 ani) sau 
adulţi (17-25). Pentru fiecare sec¬ 
ţiune s-au acordat patru premii, 
iar premiile I au fost 100, respectiv 
200 euro. 


Ziua întâi _ 

Holurile Muzeului de Artă 
erau goale. Alianţa Franceză din 



Constanţa a adus tablouri cu 
benzi desenate realizate de parti¬ 
cipanţi. Şi au văzut că era bine. 
Apoi au adus şapte standuri şi 
le-au aşezat pe holul de la intrarea 
în muzeu. Editurile Egmont, Uni¬ 
vers şi Pavesio (Italia), Alianţa 
Franceză din Craiova şi băieţii şi 
fetele de la Hardcomics (revistă de 
BD autofinanţată, cu apariţie 
după buget) au populat standuri¬ 
le cu eroi de bandă desenată. Şi 
era bine, aşa că au ciocnit un 
pahar de vin, după care au dat 
năvală la standul editurii italiene 
şi au epuizat înaintea deschiderii 
titlurile Sky Doll şi W.i.t.c.h. (ale lui 
Barbucci şi Canepa, un el care 
desenează şi o ea care colorează) 
şi I custodi del Maşter, voi. I-V (de 
Frezzato). „Să se dea câte o pagină 
fiecăruia, să ajungă la toată 
lumea" a zis cineva de la coadă. 


N-am fost de acord... eram în faţă. 
Dar nici aşa n-am prins Frezzato. 

Zilele a doua, a treia şi a patra 

Poşta Română a lansat un plic 
dedicat acestui salon, cu ilustraţii 
de Alexandru Ciubotariu (pe 
Ciubi îl puteţi citi în numărul 4 al 
revistei Hardcomics). „Plicul lan¬ 
sat aici este un întreg poştal, deci 
un document oficial al Poştei 
Române, un element filatelic" 
ne-a asigurat Directorul Adjunct 
al Muzeului Naţional Filatelic, 
Cristian Scăiceanu. Colecţionari, 
daţi fuga la poştă! 

Salonul a adus la Constanţa 
artişti din Ungaria, Franţa, Belgia, 
Italia şi Maroc. Fiecare cu poves¬ 
tea lui de succes, dar toţi având ca 
trăsătură comună o voinţă neobo¬ 
sită. Rabate şi Desberg sunt două 
nume celebre în Franţa, pe mâna 



http://www.hardcomics.ro/ 

http://www.skydoll.com/ 

http://www.bdangouleme.com/ 

cărora editurile merg fără să mai 
vadă proiectele. Amândoi subli¬ 
niază faptul că, pentru a avea suc¬ 
ces, sunt necesari ani întregi de 
practică. „Eu nu dau sfaturi", a 
spus Rabate, „pentru că nu le 
urmez niciodată. Dar am văzut că 
în România există potenţial şi, ca 
aspect pozitiv, există oameni 
talentaţi şi o piaţă gata să fie des¬ 
coperită". 

Pentru anul viitor, organizato¬ 
rii se aşteaptă la participarea pre¬ 
şedintelui Festivalului Internaţio¬ 
nal de la Angouleme. Prezenţa 
acestuia şi semnarea unei conven¬ 
ţii ar transforma salonul de BD 
într-un festival internaţional. 

ANDRA BOTESCU 
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Poşta redacţiei 



Bună, gameri şi fetiţe. 

Chiar dacă jucăm pe calculator 
şi orice vârstă ar arăta cartea de 
identitate, tot fetiţe rămânem. Cât 
despre reprezentanţii sexului 
tare, ei vor rămâne pentru noi 
nişte copii, ştiţi voi de ce. Parcă a 
trecut un veac de când nu am mai 
răspuns scrisorilor voastre. Conţi¬ 
nutul scrisorilor din acest număr 
mi-au trezit în sufletul meu mare 
(cel puţin aşa susţine Ciprian ori 
de câte ori îşi îndreaptă privirea 
spre locul în care îmi tresaltă 
inima în piept) amintirea unui vis 
din adolescenţă. De fapt nu m-am 
schimbat prea mult de atunci şi 
astăzi pot să spun că mi-am împli¬ 
nit visul. Aveam vreo 18 anişori 
când umblam cu o gaşcă de 
rockeri supăraţi pe lume şi exta¬ 
ziaţi de mine. Şi eu aveam geacă 
de piele cu ţinte, un păr negru de 
la natură şi nişte pantaloni din 
piele de căprioară tot negri ce 
făceau să se întoarcă toate priviri¬ 
le invidioase ale fetelor (şi pofti¬ 
cioase ale băieţilor) după mine 
pentru că erau foarte, foarte 
mulaţi pe picior (cadou de la tăti¬ 
cul unuia dintre băieţi, probabil 
pentru prezenţa mea benefică în 
sânul grupului, care era percepu¬ 


tă ca un factor de echilibru). 
Deoarece prin corturi, cămine şi 
concerte doar despre muzica şi 
formaţiile diverselor genuri de 
rock auzeam şi ascultam am înce¬ 
put să visez la o carieră în dome¬ 
niu. Doream să devin fată de tru¬ 
pă rock. Ştiu, ştiu că a fost un vis 
ambiţios, dar, după ce am ascultat 
pe ascuns şi Like a virgin a lui 


muzică), fără nici o legătură 
logică, am decis să acţionez în 
consecinţă. Au trecut ani, am tre¬ 
cut prin multe grupuri artistice şi 


profesionale, a fost şi bine a fost şi 
rău, am fost ca o floare de iris sau 
m-am închis ca o mimoză, după 
cum au fost vremurile. Dar iată- 
mă tânără, frumoasă hotărâtă să 
fiu fidelă şi să fac carieră în acest 
grup de artişti ai jocurilor virtua¬ 
le şi nu numai. Vorba lui Halogen 
"cea mai betooon revistă din 
lume" se aplică şi redactorilor ei. 


este. 

Dar să răspundem nerăbdăto¬ 
rilor cititori întrebători. Ah! Puţin¬ 
tică răbdare! Pe viitor, nu uitaţi ru¬ 
gămintea mea din numărul 62 al 
revistei. 

^ Salutare PC Ga- 

v mcs 4 Furi, cea mai 
betooon revistă din lume. 

Doresc să vă spun că 

sunteţi FANTASTIC 4. 
Aşa revistă cum aţi scos luna aceasta 
mai rar în lume. Ce să mai zic, you 
are the best of the best. Am câteva 
întrebări de pus! Când apare 
Black&White 2, pentru că nu mai 
am răbdare, am citit şi interviul, mai 
bine spus am citit tot despre acest joc. 
Sunt sigur că va fi un succes adevă¬ 
rat, ca şi primul Black&White. A 


doua întrebare: când veţi pune joc full 
pe DVD, dacă veţi pune? Vedeţi şi voi 
că asta este dorinţa tuturor cititorilor; 
noi cititorii nu vă cerem să puneţi tot 
ce apare nou, pentru că ştim că nu se 
poate, dar măcar nişte jocuri din 
2D02-2 j 003, că alea nu ocupă nici 
chiar aşa mult pe DVD. Mai am o 
rugăminte: publicaţi cât mai multe 
pagini, sigur este ceva în plus despre 
care să mai scrieţi. Dacă doriţi vă dau 
eu nişte idei: puneţi mai multe 
"poz(n)a lunii", puneţi două pagini 
cu întrebări, ca şi nişte jocuri, bineîn¬ 
ţeles, despre jocuri, hardware etc. încă 
o dată vă mulţumesc şi vă spun că 
faceţi o treabă super, ţineţi-o tot aşa şi 
sper să ne întâlnim şi peste 10 ani de 
acum încolo. Cu stimă şi respect 
n Halogen ". 

Halogene, Halogene, pseudo¬ 
nimul tău îmi trezeşte asocieri 
ciudate în minte, bancheta caldă, 
de piele a unei spaţioase limuzine 
pe care am cunoscut-o recent 
când am fost luată şi eu să discu¬ 
tăm cu reprezentanţii unei firme 
cu care ar trebui să colaborăm 
pentru a pune jocuri full pe DVD. 
Dar în afară de bancheta respecti¬ 
vă nu prea îmi aduc aminte prea 
multe din câte s-au discutat pe 
acolo. Ce am înţeles e că discuţii¬ 
le durează mult şi că trebuie 
rezolvate multe treburi cu licenţa 
şi mai ştiu eu ce, deşi după cum 
arătau unii de pe acolo păreau 
licenţiaţi şi licenţioşi. Apoi acest 
luminos pseudonim îmi aduce 
aminte de un fost prieten al meu 
de la care am şi învăţat multe (era 
foarte deştept) care fiind asistent 
universitar la Facultatea de 
Filosofie din Cluj-Napoca, în 
momentele acelea intime (uite că 
roşesc şi acum când scriu) nu 
putea să... ştiţi voi ce, numai dacă 
mă striga pe un ton mustrător: 
Diogene! Diogene! 



Madonna (băieţii 
erau foarte hotărâţi în 
preferinţe şi nici nu ar fi 
vrut să audă de alt gen de 




iar eu din expe¬ 
rienţa mea pot să 
susţin cu convingere şi 
argumente personale că aşa 




4 


decembrie 2005 




































Poşta redacţiei 


SERVICE 


www.Dcc5mes.ro 


\&d că întrebi de Black & testat, testul e în acest număr, deci după cum se declară chiar el. 


o foarte 


Withe 2. Nu ştiu ce informaţii sau cărţile au fost făcute şi concluziile 
intuiţii ai tu, dar te suspectez că ai au fost trase. Hm! Ciudată expre- 
văzut revista şi noul format al ru- sie mi-a răsărit în bibilica mea 
bricii "Poşta Redacţiei" căci a- strălucitoare de abanos. Oare 
ceastă întrebare îmi pare a fi o alu- cum se trag concluziile!? 


afară 


zie mai mult sau mai puţin subti- 


Cât despre sugestiile tale de a 


lă la adresa mea. Dacă e aşa, deşi ne înmulţi... numărul de pagini 
încă mă mai îndoiesc (cum m-am în revistă, ne bucurăm că te gân- 



Vă salut PC Games buni, chiar mai buni decât când aţi 
4 Fun. în primul rând fost mână în mână cu PC Games 


doresc să spun că sunteţi Germania. Să ne auzim cu bine! Al 


cei mai buni, deşi nu mai vostru fan Derrek. 


are rost să vă laud, deoa¬ 
rece se ştie în tot popo¬ 
rul. Vă rog din tot sufle- 


Dragă Derrek, 

după nume nu pot să-mi dau 


mai îndoit eu de atâtea ori) să ştii deşti la mai mare pentru noi, dar tul meu de fan al vostru, dacă puteţi seama, chiar dacă am obligatoriu 


că nu sunt rasistă şi e OK din 


străduim 


şi aveţi spaţiu, să puneţi pe DVD intuiţie feminină, din care parte a 


punctul meu de vedere şi numărul de pagini pe care îl jocul Black&White (1) şi eventual ţării eşti, dar îmi pari simpatic, 

avem să le umplem cu un conţi- ceva expansion-uri?! Vă rog mult, mai ales că ne şi complimentezi. 


Black&White în doi. 


Dar dacă eşti cu inima deschi- nut de calitate, cât mai bine pen- oricum nu ocupă cine ştie cât spaţiu. Ştiu sigur că, dacă mai cunoaşte, 

să şi sufleţelul curat şi te referi tru ca să îţi placă ţie şi prietenilor Mai am o întrebare şi gata, promit! La ai scrie lungi epistole mai mult 

strict la joc, acum, când ai ajuns să tăi. Half-Life 2, trebuie să ai internetul sau mai puţin romantice noapte 


sigur 


jocul 


Acum să vedem ce ne spune un pentru a-l putea juca? Să ştiţi că, deşi de noapte doar pentru Lena. Of! 

alt fantastic fan al revistei noastre vă scriu pentru prima oară, mi-a făcut Ce visătoare sunt uneori! 



TALON DE ABONAMENT 


ABONAMENT PC Games cu 2CD 
ABONAMENT PC Games cu DVD 


3 luni - 24,90 RON 
3luni-32,10 RON 


6 luni - 49,70 RON 
6 luni - 64,20 RON 


12 luni-89,50 RON 
12 luni-116,10 RON 


Decupează talonul din revistă şi trimite-l într-un plic pe adresa redacţiei PC Games 4 Fun, 
str. Col. Buzoianu, nr. 34, et. 1,4lOOQ^Oradea^udeţu^Bihor. 

Preţul abonamentului în sumă de l-am achitat cu mandat nr. |_ 

ne numele' Paul Mnrk. str. Doina. nr. 7. bl. PB 78. 3D. 13. 410326 ORADEA, iudetul Bihoi 
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Poz(n)a lunii 

Concursul cu poze şi pozne 
merge mai departe. Cei care 
îl invidiază pe câştigătorul 
din acest număr - Mihai 
Dolha - sunt invitaţi 
să facă proba umorului lor 
pentru viitorul număr. 

Dragă Mihăiţă, pentru imagi¬ 
nea haioasă îţi vom acorda 
numărul pe ianuarie/2006 
al revistei noastre! 








Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 
talonul până la 10 ianuarie 2006 


CHESTIONAR PC Games 4 Fun 

decembrie/2005 

1. Cum consideri acest număr al revistei PC Games 4 Fun? 


Foarte bun 

□ Nici bun, nici slab 


Bun 
□ Slab 


□ Foarte slab 


2. Care articol(e) din acest număr ţi-a(u) plăcut mai mult? 


3. Care articol(e) din acest număr ţi-a(u) displăcut? 


4. Ce sugestii ai? 


5. Ce articole (rubrici) din revistă consideri că pot fi incluse pe 
CD-ROM/DVD? 


6. Aş dori ca următoarele informaţii să fie adăugate testelor 
şi avanpremierelor 


7. Ce teme ai prefera să întâlneşti mai des în PC Games 4 Fun? 


HARDWARE 

8. Ce calculator foloseşti? (specifică marca, modelul, procesorul şi 
viteza în MHz) 


9. Mă interesează următoarele componente: 


CD 

10. Ce sugestii ai? 


• 

DESPRE TINE 

- 

Nume/Prenume: 



Adresa: Localitatea 

Jud. Str. 

Nr. 

Bl. Ap. Cod poştal: 

Telefon/Mobil: Data/luna/anul naşterii: 

/ / 1 

E-mall 



Specificaţi numărul membrilor familiei: Ventt/lună 

Studii 



YOUR #1 

11. Jocul tău preferat (un singur răspuns): 

FLASH 

12. Se găseşte PC Games 4 Fun la chioşcul tău preferat? 

□ Da. 

Da, dar sunt puţine exemplare. 

Nu. 

13. Cât eşti dispus să plăteşti pentru un joc de top original al cărui 
conţinut nu depăşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 

200.000-300.000 lei □ 300.000-400.000 lei 

4 

400.000-500.000 lei □ peste 500.000 lei 

14. Pentru topul PC Games propune următoarele jocuri: 

1 ■ ........................ 

2 ....... 

3 ... 

4 ........ 

5 ..... 

15. Emisiunea TV preferată 


16. Ce posturi de radio asculţi frecvent? 

1..... 

2 .. 

3... 

17. Ce reviste citeşti cel mal des în afară de PC Games 4 Fun? 

1.... 

2 . ...... 

3. 


18. Ce cotidiene citeşti cel mai des? 

Adevărul Libertatea □ România liberă 3 Gazeta Sporturilor 
Cronica Română ProSport Curentul □ Ziua □ Cotidianul 
Jurnalul Naţional Azi Evenimentul zilei 

19. Ai un sistem DVD? 

Nu Da DVD-Rom DVD Player pentru TV 

20. Ai cumpăra o ediţia specială, lunară, cu un DVD în loc 
de două CD-url? 

Da Nu 

21. Pentru care trei jocuri îţi doreşti mai multe niveluri şi Mod-uri? 

1. 

2 . 

3 

^• •••••••••••• •«••••••••••«#•••#•••• 

22. Având în vedere profesia sau viitoarea ta profesie, semnalează mai 
jos softurile pe care le apreciezi necesare 


23. Pasiunea mea este 


24. Formaţia muzicală preferată / cântăreţul preferat 




Nume/Prenume: 

BIBHBBI 

Adresa: Localitate 

a 

Bl. mm Ap. | 

H Cod poştal: Bl 

Telefon/Mobil: | 

B^BBHB 

E mail: 

^^bbb 

Specificaţi numări 

jI membrilor familiei: 

Studii 



Jud. 


Str. 


Data/luna/anul naşterii 


Venit/lunâ 


Nr. 
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Cu ocazia organizării tragerii la sorti a câştigătorilor concursurilor 
organizate de revista PC Games 4 Fun, Best Distribution & Gameshop.ro şi 
TNT Games din luna august 2005, s-au extras următorii câştigători: 

Tomescu Cătălin lonuţ, corn. Cătina, jud. Buzău, cod 127145 -1 joc GTA: San 
Andreas 

Puşcoi Adrian - loc. Bucureşti, sector 1, str. Smaranda Brăescu, nr. 18, bl. 2B, 
ap. 13, cod 014202 -1 joc Guild Wars 


Ştiu că se spune că orice înce¬ 
put e greu (deşi eu când am înce¬ 
put nu mi s-a părut greu deloc, 
chiar dacă toate cunoscutele îmi 
împuiau capul cu greutatea înce¬ 
putului), deci şi primul pas făcut 
de tine în a ne scrie e doar un 
început, iar de astăzi aşteptăm cu 
plăcere misivele tale. Tot din tonul 
micului tău mesaj înţeleg că te je¬ 
nezi să nu deranjezi cu scrisorile 
tale. 

Puiule! Atâta timp cât Lena va 
fi aici poţi să ne scrii cât vrei, când 
vrei şi aproape cum vrei. 

Dar să vedem. Dacă citeşti 
puţin mai sus ce i-am scris Halo- 
genului vei înţelege că deocam¬ 
dată Black&Withe 1 nu se poate 
pune pe DVD din cauza aceloraşi 
probleme de licenţă şi licenţe. 

Apropo de întrebarea ta des¬ 
pre posibilitatea jucării lui Half- 
Life 2: este o întrebare socratică, 
deoarece conţine şi răspunsul în 
ea, deci la o aşa întrebare filosofi¬ 
că şi de bun simţ îţi răspund cum 
i-aş răspunde lui Socrate însuşi, 

plus unele mici destăinuiri, ca să 

0 

vezi şi tu ce ţie şi cu viaţa asta. 

Half-Life 2 se joacă prin inter¬ 
mediul STEAM, deci numai dacă 
ai internet, cum era şi în cazul 
legăturii dintre noi, dacă îmi ra¬ 
tam eu cariera. Mă puteai vedea şi 
asculta numai dacă aveai inter- 

A 

net. înainte de a primi oferta băie¬ 
ţilor de la PCG 4 Fun, a venit un 
nesimţit la mine care, la început, 
părea de treabă şi m-a întrebat 
dacă nu vreau să lucrez în dome¬ 
niul IT. încântată că şi calităţile 
mele native sunt aşa de evidente 
am fost foarte tentată să accept, 
noroc că l-am întrebat cu jumăta¬ 
te de gură: 

- Ce trebuie să fac, bunule 
domn? Ştiţi ce mi-a răspuns ne¬ 
simţitul? Oau! Nici acum nu îmi 


dau seama cu ce l-am inspirat, de 
a spus ce a spus. 

- Scumpă domnişoară, dum¬ 
neavoastră va trebui să vă dezbră¬ 
caţi în faţa unei web camere pe un 
fond sonor adecvat şi astfel veţi 
ajunge pe tot internetul. 

Noroc că, fiind fată deşteaptă, 
i-am dat o replică pe măsură: 

- Ştiam că slujbele din IT sunt 
foarte bine plătite, dar niciodată 
nu voi accepta aşa ceva. 

La care respectivul îmi dă o 
replică pe care nu am prea înţe¬ 
les-o. 

- Aţi văzut filmul "Pe aripile 
vântului"? Ştiţi replica finală a fil¬ 
mului? 

Şi atât. La scurt timp m-am 
întâlnit cu băieţii. 

Hmm...cie unde 
să încep! A trecut 
ceva timp... m-am 
gândit să iau tastatura 
! braţe şi să scriu redac- 
_ iei mele favorite! Din 

nou, vă laud, din ce în ce 
mai bine, ideea cu introducerea 
DVD-ului, implicit a avea 2 variante 
de reviste a fost genială. CD-urile şi 
DVD-urile sunt excelente, au cele 
mai necesare upgrade-uri pentru fie¬ 
care games sau ce-o fi respectivul. E 
super... totul OK. Fiind cititor înrăit 
al revistei, am totuşi o întrebare. 
După ce am răsfoit revista mulţumit 
si cu un zâmbet pe buze, brusc, am 
rămas cu gura căscată... pe ultima 
pagină a revistei, mi-a fost imposibil 
să nu observ "dispariţia" colegului 
vostru Şerban Stokker. Ce s-a întâm¬ 
plat dom'le? I s-a urât de atâtea 
joace?! Sau ce?! E adevărat că am 
pierdut un număr de Games şi poate 
aţi explicat acolo, dar aş vrea să ştiu 
totuşi ce s-a întâmplat.[...] 

Obiectivul oricărui jucător de 
WoW a fost atins. Personajul meu a 


fost (şi ESTE) un gnome jucăuş, 
mage de level 60, specializat în vrăji- 
le pirotehnice. Acum, aş vrea să încep 
un nou caracter pe un alt server 
(european bineînţeles) şi am o între¬ 
bare: echipa PCG 4 Fun (sau cei care 
joacă de la voi, dar bănuiesc că toţi) pe 
ce server sunteţi? Şi ce personaje 
aveţi (numele)?l...] 

Cam atât, mai scriu, promit, dacă 
nu v-am enervat cu atâta scris, să mai 
dezbat şi alte subiecte "incendiare". 
AU hail PCGames. 

Andrei aka Slitn 

Iată un veteran în ale cititului 
revistei. Bine ne-am întâlnit pen¬ 
tru prima dată, tu un veteran, eu 
un boboc de fată! Dacă la începu¬ 
tul istorisirii tale drăguţe în care 
mi te lauzi că ai atins level maxim 
la WoW îţi mărturiseşti şi vârsta, 
să ştii că nu aş fi ghicit din prime¬ 
le rânduri al scrisorii, în care, dacă 
facem abstracţie de cine iei în 
braţe şi pe cine ai ca favorită, aş fi 
crezut că eşti matur şi pasional. 
Deocamdată eşti numai pasionat. 

Pe fratele Pavel îl găseşti pe 
serverul Zenedar, dacă te ţin pu- 

A 

terile. In rest, mai povestim. 

A 

Iţi mulţumim de prea bineme¬ 
ritatele tale laude la adresa noas¬ 
tră şi a revistei, iar despre Şerban 
Stokker pot să îţi spun că l-am 
cunoscut. Din păcate, nu atât de 
bine cât mi-aş fi dorit. Am încer¬ 
cat să port unele discuţii mai par¬ 
ticulare cu el, dacă înţelegi, (dacă 
nu cu atât mai bine pentru tine), 
dar am fost evitată în mod politi¬ 


cos. Tot ce pot să îţi spun e că nu i 
s-a urât de joace şi în rest simple 
supoziţii pertinente de ale mele. 
Eu sper că timpul când nu joacă îi 
este răpit de o frumoasă prinţesă 
şi astfel nu mai are când să scrie 
despre ce joacă. 

Am scris cam mult... vorbit 
prea mult despre acest WoW, dar 
asta e adevărul, mă obsedează. 
Sunt prizonier într-o lume de 
unde nu vreau să evadez! 

Ţie, dragă Andrei, îmi permit, 
datorită staturii mele mai impu¬ 
nătoare şi a profundei experienţe 
de viaţă să îţi dau unu, două sfa¬ 
turi: 

Nu e bine să te rezumi la un 
singur univers virtual, oricât de 
vast ar fi el, trebuie mereu să 
încerci noul. Apoi, nu e bine să 
rămâi prizonier al universului vir¬ 
tual, trebuie să fii prizonier al vie¬ 
ţii în general, cu bune şi rele. 

Ah! Dragul meu Andrei, devin 
patetică şi scrisoarea ta mi-a răs¬ 
colit instinctul matern. 

Sunt sigură că atât tu cât şi cei¬ 
lalţi cititori de vârsta ta vor ajun¬ 
ge nişte bărbaţi pe cinste. Şi 
atunci când nu voi mai fi vă veţi 
aminti că a fost odată Lena (ca să 
îi parafrazez pe băieţii de la Iris. 
Extraordinar de plini de viaţă 
băieţi ăştia). 

Şi acum, cu îngăduinţa voastră 
mă retrag, cu o lacrimă de emoţie 
în glas şi în tastatură. 

Cu sinceritate şi deschidere 5 
către toate problemele voastre. 


pur şi simplu. Lena din Troia! 













CUPRINS 


63 decembrie/2005 


Demos 


V I d e o s 


P a t c h e s 


Tools & Drivers 


CD 1 


îirţiîT? 







Fahrenheit 

Obscura 

Peter Jackson’s - King Kong 


DRIVERS 


ATÎ Catalyst v5.10 (win2K/XP) 

nVidia ForceWare 81.85 
(win2K/XP) 


PATCHES 


Age of Empires III vl.O to 
v 1.01 

F.E.A.R. v l.OOtovl.Ol 

Starshipo Troopers V2.2.55 to 
v 3.2.77 


TOOLS 


ATiTray Tools 
Power Strip v3.62 
Total Uninstall v3.51 


CD 2 


DEMOS 


Diplomacy 

The Suffering - Ties That Bind 
Trackmania Original 


SPECIALS 


Civ IVTechTree 
Cossacks 2 
Morrowind 
Rise of Nations 
Thief3 


Fahrenheit 


CD-DVD 
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Earth 2160 
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Peter Jackson - Kinq Konq CD-DVD 
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VIDEOS 

F.E.A.R. Panics ep 3 1300k 

NFS Most Wanted LaPierre 
Interview 

WoW Ex Blizcon 
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Diplomacy 

Earth 2160 

Fahrenheit 

FIFA Manager 2006 

Land ofthe Dead 

NiBiRu 

Obscura 

PeterJackson's- King 
Kong 

The Suffering - Ties That 
Bind 

Trackmania Original 
UFO: Aftershock 
Venture Africa 


DRIVERS 

ATi Catalyst v5.10 
(win2K/XP) 

nVidia ForceWare 81.85 
(win2K/XP) 


PATCHES 

Age of Empires 
1.01 


1.0 to 


battlefield 2 to 103 

F.E.A.R. 100 to 102 

Starship Troopers 
2.2.55-3.2.77 


SPECIALS 


Battlefield 2 MAPs 
Civ IVTechTree 
Cossacks MAPs 
Doom 3 MODs 


Half-Life 2 MODs 
Morrowind MODs 
Quake 4 MODs 
Rise of Nations MAPs 
Thief 3 MODs 


TOOLS 


Adobe Reader 7 
ATiTray Tools 
nTune 2.05 
Power Strip v3.62 
Total Uninstall v3.51 
WinZIPvlO 


VIDEOS 

BFME 2 watertechde- 
mo 

Dungeon and Dragons 
Online pre e3 

F.E.A.R. Panics ep. 3 

F.E.A.R. TRL Mulţi la 
1300k 

Civ IV - Hanging Garden 
Wondermovie 

HDR 

NFS Most Wanted 
LaPierre Interview 

NFS Prod hz 

Obvilion 20 min 
Gameplay 

Prince of Persia3 

Vietcong 2 

WoW Ex Blizcon 


înainte de a folosi discurile optice oferite împreună cu revista, vă rugăm să 
verificaţi cu atenţie dacă acestea nu prezintă defecţiuni fizice vizibile cu ochiul liber (fisu¬ 
ri, zgârieturi, deformări ale suprafeţei etc.). Asemenea defecţiuni pot provoca defecta¬ 
rea unităţii optice, fapt pentru care editura nu poate fi trasă la răspundere. 
Responsabilitatea editurii se limitează la înlocuirea discului optic defect, în urma expe¬ 
dierii acestuia pe adresa redacţiei, cu condiţia ca defecţiunile constatate să nu fie cau¬ 
zate de către utilizarea abuzivă din partea utilizatorului. 
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pjsaoa 


serviciul WAP/Cl’RS <nti\ at 

Iubita Iar Te Cauta Fraieml Ala, Nu Răspunzi' 
Sefti. Iar Te Suna Un Dobitoc? 

Do U like Scarv Movies? 

0 

Orgasm Bavarez 

> Vreau Sa Mi Vorbeşti*.. Acum! 
i une Mana Pe Mine! Strânge ma! 

Pick Up your Phone Mother 
Broasca Nebuna 


v • 


GM 








Hei.sexy 1 Nu-mi răspunzi' 
It s Wake Up Time 
Don’t Drop It Likc It s Hot 
Donaid Duck 
Nechezat Cal 




GM50025 
GM 50045 
GM50031 
GM50030 
GM500P4 
GM50010 


NERII MONO 




Pentru soneriile mono sunt compatibile toate telefoanele NOKIA (excepţie NOKIA 5110), toate telefoanele SIEMENS (excepţie A35, A36, A50, 
A55, C25, S10, Sil, CIO, Cil, S25, C28) si tefoanele SAMSUNG T100, T400, T500, N620, N600, N500, R210S, S100, S300, V200 
Pentru soneriile polifonice sunt compatibile toate telefoanele polifonice cu WAP/GPRS (excepţie SAMSUNG C100, X100, X600) 


POlIFON 


MONO 


MONO 

NOKIA _ _ 

SAMSUNG SIEMENS 


INTERNATIONALE 


POUfON 


MONO 

NOKIA 


/MONO 

SIEMENS 



M230357 GM240357 BLACK EYED PEAS: DON'T UE 
M230392 GM240392 50 CENT - OUT OF CONTROL 
M230393 GM240393 JUANES - CAM ISA NEGRA 
M230394 GM240394 THALIA - AMAR SIN SER AMAD^°T 


GM30357 
GM30392 
GM30393 

GM30361GM230361GM240361 BUSTA RHYMES: DONT CHA. 
GM30373GM230373 GM240373 Backstreet boys - Incomplete 
GM30374 PM230374 GM240374 WiU Smith - Switch 
GM30377 GM230377 GM240377 Gwen Stephany - Cool 
G M30336G M230336 GM240336 Akon - Lonely 


GM30272 GM230272 GM240272 B.U.G. Mafia - Străzile 


GM30309 GM230309 GM240309 
GM30290GM230290 GM240290 


MORANDI - Beijo (Uh-la-la) 
LFVIU - La lumina stelelor 


GM12115 GM206086 GM207086 GUTA & SORINA - As Renunţa 
GM30206 GM230206 GM240206 Erreway-ParaCosasBuenas 


POUfON 


MONO 

NOKIA 

SAMSUNG 


MONO 

SIEMENS 


MANELE 


GM30330CM230330 GM240330 Shakira - La Tortura 
GM30316GM230316 GM240316 Gwen Ştefani: Hollaback Girl 
GM30344 GM230344 (GM240344 ROB THOMAS - LONELY 
GM30345 GM230345 GM240345 50 CENT - HATE IT OR LOVE IT 
GM30346GM230346GM240346 EMINEM - ASS UKE THAT 
GM30347GM230347 GM240347 FOO FIGHTERS - BEST OF YOU 


GM30366 GM230366 
GM3039S GM230395 

GM2303% 



GM240366 Adnan Minune Alo .alo 
GM240395 SORINEL PUSTIU’ • BAROSAN 
GM2403% ADI DE LA VALCEA TELEFONUL NU MAI SUNA 
GM240397 ADI DE VTTO - AM SI IAN] AM SI PUTERE 
GM240398 SORIN COPILU' DE AUR - NA NA NA 


ţAO^CM303% 

^0^ M30397 CM230397 
^qV^ n î30398 GM230398 

h 0 \) GM30399 GM230399 I GM240399 NICOLAE GUTA - LA MINE PLOUA CU BANI 
^\)GM30400j GM230400 GM240400 NICOLAE GUTA - DACA EŞTI OM BUN 

•*’5^O GM 30401 1 

rAnniAQ 


GM230401 
GM30369 GM230369 






m+* 


POUFON 


GM30364 
GM30365 
GM30324 
GM30387 
GM30388 
GM30389 
GM30390 
GM30391 
GM30327 
GM30309 
GM30310 
GM30293 
GM30281 
GM30282 
GM30283 


MONO 

NOKIA 

SAMSUNG 


MONO 

SIEMENS 



GM230364IGM240364 


GM230365. GM240365 
GM230324jGM240324 
GM230387 GM240387 
GM230388 GM240388 
GM230389 GM240389 

GM240390 
GM240391 
GM240327 
GM240309 
GM230310 GM240310 



GM2303 
GM230391 
GM230327I 
GM230 



GM230293 GM240293 


GM230281 

GM230282 


GM240281 

GM240282 


GM230283 GM240283 


ROMANEŞTI 

Pepe-9vieti 
Activ - Superstar 
Mandiga ■ Eşti soarele meu 
B.U.G. MAFIA - HAI CU MI 

ANAUA SEUS MILONGA SENTIMENT 

HEAVEN - PENTRU TOT^EA 
N1COLA - HONEY JiOfl 
BE3 - TOTUL E OK 
Rafman - Liniştea ta 
MORANDI - Beijo (Uh-la-la) 

3 SudEst - Cu capul in nori 
CORINA- îmi Place La Tine 
Hi-QTe-am iubit, dar 
Andra Sărutul nopţilor de rai 
Sisu si Puya Tot La Familia 


GM30372 GM230372 
GM30278 GM230278 


GM240401 ADRIAN MINUNE - NOAPTE SI ZI 
GM240369 Mmodora - Oriunde ma uit 
GM240372 Sonnel Pustiu - Arat bine ca harbat 
GM240278 Adnan de Vito Pentru Tine. Mentm Mine 
GM30288 GM230288 GM240288 Flonn Salam - Trup nsuflet 


OCRU WOBIL 

de pe telefoanele de la lista de explicaţii 


VIDEO g 

Filmele pot fi comandate 





MESAJE IMAGINE PENTRU NOKIA SI SAMSUNG 

imagine pot 5 comandate doar pentru telefoanele NOKIA si SAMSUNG 
T100.T400.TS00. NO20. N600. NSOO. R21QS. SIOO. 5300. V200 



BRUCE 



LII 





GM322175 GM322332 GM322434 GM322431 



GM0909 GM1096 GM1097 GM0576 



GM1082 GM0878 


*> 

GM0505 




GM0757 






GM075I GM0901 GM0744 GM0908 




GM0923 GM0616 GM0898 GM0886 





GM0539 GM0889 GM0865 GM0850 





GM0849 

*3 




GM0845 GM0843 GM0837 
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GM0779 GM0777 GM0234 GM0770 

COMANZI la 1290 ASTFEL 

1. Tnmite pnn SMS codul ales (ex: GM206130) la 12W »i pnmcsu 
imediat soneria mono sau mesajul imagine 

2. Pentru soneriile polifonice si imaginile color urmeaza instrucţi¬ 
unile primuc prtn SMS 

3. Salvcaza hnk ul \\ AP/bookrnark-ul primit in mobilul iau 

4. Conccteaza-te prtn \V \P/C»PRS cu link ul/bookmark ul tnebeat 
si salvc/a pur 91 simplu POftCfu/ imaginea color in mobilul tau 


•JVrKru i putea 

(fTanma) a 


•arpe 


vmorr uu (ucun ţava 

WAP/GPRS la Coana *2 22 uti < >ran*e b 411. temea du 
Crame* a • hayc ♦ tartele < transe PrtPn (activare b nr. 200) 

■ maguuk calat mu etccar aonort rate neceaat aa tnrratrti 2 SMS 
\ SMS un/comanda. In fancnr de traficul dm reţea 


Alcatrl One Taud» 565. 557. 556. Momeala VWO. V66M. V20U. 
V600.0650. V500. V615. \NOO. V400. LI OOO. Rarr V* Nota» 1230. MS0. 1660. 6230. 7 6I0,6600. 
6220.6630.6230c. 66-0. 7200. '60). 9300.9500. NG^c. NG*c QQ. S**an myX 7. Samur* 

SGtl ZIOS. SGH ZI05, SGH LA50. Stil! Z110. SGH ZI30. SGH ZIO'. SGH Z100. SGH 0600. 
SGH 0500. Sharp GX3U. TM 200. vS02, GX2S. Samcnt CX6S. ST60. SX1. Sonr» nc*-nn ZIOIO. 
p9|0t. P900. STIMk, V60Q. PROO. K'XKA. KTSOk 
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cell*6h 




Vreau sa-mi K 

fantc/iile cu tine! 


'SG 


GMDiana (23) 


GMMiri (29) 


GM601082 GM601101 GM60U06 GM601088 



Sunt o blonda dra- ’Sunt o bruneta 


guta si te aştept sa 
facem cunoştinţa. 


simpatica st vreau 
sa intalnesc băieţi 


Suna^malia! 








Daca \Tei sa ne cuno- drăguţi. Daca iti 
aştern scrie-mi Ia plac fetele deose- 


0906 - 760,627 






Sunt o fata fara fite, 
foarte serv si foarte 


esela. Te asigur ca re 
simţi bine cu 



1 




■ 

IV uS 


le'Trimite-mi un 
la 1590 si 

m direct î p 


aştern scrie-mi la 
1590 si iti voi răs¬ 
punde imediat/ 

Trimite prin SMS 
numele fetei dorite 
(e\: GMDiana) la 

1590 si ea intra in 
legătură directa cu 
tine imediat! 

TarjTo’o usT^tv^sW? 


bite aştept sa imi 
scrii la 1590!** 





GM601090 GM650000 


Telefoane compatibile: 

iordan Uncovcred N«kM lioo. II». IX». M» >2)0. IM» ))l«i. UK 
1160. >146. MR30. *106 *266 02». OM. *2M. «660. MI6. «OK «*M. MM. M 
M16. MM «02. 936». 7316. 7396. 73361. 7JN6. 7«a». HI6. 7*96 MIM Mbp 
W C*5 1*73.1T73, CV*3. l'X*3. CXM M33. M*1. MI M 633. 6*1. 66*1. «113. 

9IA3 _ 

Unrr.Ni A1000. AfM MII. A9J1. OM l'WO. HM 036. OM. OH. <'673, ( 

modo nan vi om. vi» V2J0. vio», vioo vmo V331. va» vm. vi» 

wyVII, MyV*3. »V73 ■ MQM KM6 K» KMI6. KM*. KM» KT*» 

r*io T*)o va», zioio. zi» /•» za» 

HMtta 3*36. II» 1136. 13». 1326. )2M 1«» llIOk MM MM 11». 
91». *030 *1». O». 026.0)6. *2» M» Ml», MOO. **» **M 4MM «0» Ml* 
**20 **22. 73». 7316. 7J» 7230». 71» 7•». 7*1*. M» a*IOi N<» l*n»*QO 
Wh C*3.C79.CT73.CV*9.CX*3.CXMM*7.«*3.Mt*1 M.*) 6X1 
A16». A*16. A613. A*21. O». 030. ('*31. CT7S. < *». HO» VIO». VI» V3J6. V). 
V)«. V4». V9W, V933, V3». V99I. V333. V«0. V*I9. V». V97S, VMO V” »V33 
»V*3. »V73. myXI-2 6a*yHncw«>* MOO» K3». Mm. K*00 KMMi KT». K 730» 
Pa» pa» va», zio» Z9». /a» 


1590 


2*». 11». M20 1200 1220. )2». DM. «IO» M90 MM >t» *020 *1». *2» *220 O» O» **» **|0 *O0. M» M7Q M» MOO MIO M20. 
M22. 72» 7210. 72» 72901. 72». 7»0 7*16,7»». a*IOi.l«G»>.bGo6K9n Motan» A 1*00 ( )»('•» OII.t»79.<»0, P.I0» VI630. VI». V220 VI». V4». V3» 

V929 VMM W79.VMO 6wryffnc— F300I.K*». MOO, A MO K730). PB». P»0. T«I6. T*W. V*» ZIOIO. 7.9». Z»» thc FmU Mu 2*», »1M 1126, 12». U26. 
12». D» DIO». »». MM 31» «020 *1». *2». *220. *2» *2*0 **» **10 «*20 MW. «*». **» **» *010 **20. M22. 72» 7216. 72». 723». 72». ’MO, 7*10. 

7*». »* 10» M'r«f»QD im mm u AM. A63. C» 0*3.C7>. CT71.CV*3. ( X*5 CX70. M59 M*9. MO». «33. «*1 *K»V 6U3. SUI Motan* Al000 a*M>. A613. 

A*23. OIM.O». 04». 03». 06» 0*31.0*73. CM». P16». B2». VIO». VI». V220. V). VWO. V4». VI» V323. V6» V673. V6» wyV31. i»V*3. a^rV71 

*wyX3-2 VtaVnom P36M K3» K306i. KWOl. RT36I. Pa». P*». 6766 Il T*I6. T*W. va» ZIOIO, Z3». 7AOO Z»on ISotlfer thc Dnr No*m 2*30 II» 1120. DM 
1220. >2)0. 11». 13101. M» M» 31» *020 *1» *200 *220 *2» *2». **» **10. M 20 **W MM. «MO. * 0 ». *a|0. **20 **22 72». 7216. 72». 72901. 72». 1 MQ. 

7*10. 7*». a*t«i. NGa» MOapaCD dam A». A*9 < *o C*3. di. CT79 CV*3 OXA1 CXM. M33 M*l MO». 693. M. 3K*3 SL33 9X1 Hm» AI0». A«W 
. A023. C3M. O». 04» 03». O*». C*3I. ('*71.00». P.IO» P.1» OK. M» VIO». VI» V226. VI. VWO. V4», VWO V323. V1W. V|1|, V333. V*00 V*0 V073. 

1M»*I M. 72M. 7*» 2*». >1» 12». )W0. 31» *1» *«00 MW. M20 *«22. 7210. 72». 72301.12» «MO **». MW. MM. «MO 7*». *2*0 «JW 
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